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INTRODUCCION 
 

Autobuses México Puebla Estrella Roja (ER) tiene la necesidad de venta de boletos 
mediante un canal de distribución que no es propio de la empresa, este canal de 
venta se le denomina agencia de viaje, el proceso de venta en estas agencias de 
viaje se lleva a cabo utilizando un procedimiento manual de generación de boleto, 
registro y seguimiento de ventas, generando falsificación de boletos por parte de los 
clientes a los que se les venden los boletos y haciendo que los ciclos de trabajo 
sean más largos impactando negativamente en el rendimiento de la gestión de 
ventas.  
Este documento describe el desarrollo e implementación de un sistema basado en 
una plataforma web que permite la venta de boletos sin solicitar un método de pago, 
y efectúa la venta e impresión del boleto, buscando mejorar los procesos de 
negocios como el proceso de venta para cubrir todas estas necesidades se decidió 
crear una aplicación WEB el cual sea capaz de llevar a cabo el proceso de venta 
con las siguientes características: 
 

¶ Registro de usuarios 

¶ Visualización de boletos vendidos al usuario 

¶ Venta sin solicitar un método de pago 

¶ Emisión de boleto con los estándares de Estrella Roja 
 

Este portal web mejorara los ciclos de trabajo de los puntos de venta llamados 
agencias de viaje, dando como resultado una mejor gestión de ventas de ER, el 
portal web será una herramienta de apoyo dirigida hacia el área comercial, ya el 
portal web ayudará a las agencias de viajes a tener un control de los boletos que 
venden cumpliendo con los estándares necesarios para la venta de boletos por 
parte de Estrella Roja. 
 
El sistema permite que el proceso de ventas de boletos de viaje se realice desde 
cualquier punto que posea conexión a Internet. De la misma forma otorga unas 
herramientas de administración tanto para las agencias de Viaje como para Estrella 
Roja desde cualquier punto del País. De esta forma se entregará una herramienta 
mediante la cual el proceso de ventas puede ser ejecutado y gestionado sin 
necesidad de incurrir en grandes costos de operación. 
 

El presente trabajo está dirigido para los casos donde los desarrolladores ya han 
programado en Java, pero no precisamente una aplicación Web, porque primero 
entenderán cómo funcionan las JSPs y los Servlets, y también para los casos 
donde ya se ha trabajado en aplicaciones Web, pero en otras plataformas. 

 
Cuando dejamos el mundo teórico para introducirnos a uno totalmente práctico 
tenemos el conflicto de cómo traducir dichos conocimientos en la práctica. A partir 
de dicho conflicto planteamos la siguiente hipótesis: Para llevar a cabo la 
construcción de una aplicación bajo la plataforma Java que permita comercializar a 
través de Internet, se requiere contar con una guía que permita enlazar lo teórico 
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con lo práctico mediante el uso de los componentes propios de Java 
implementados a través de patrones de diseño, los cuales proponen una estructura 
estándar, por lo tanto, bastará con visualizar un ejemplo que realice una tarea 
similar para tomarla como base y a partir de ésta generar una adecuada a las 
necesidades. 
 
El Capítulo Inicial explicará más a fondo lo que implica el Comercio Electrónico sus 
repercusiones y modalidades, para que nos sea posible visualizar lo que se refiere 
a esta innovadora manera de ejercer el comercio en la actualidad, lo cual dará pie 
para que en el siguiente capítulo expliquemos las particularidades que trae consigo 
el comercio electrónico en la construcción de las aplicaciones que permitirán dar 
vida a esta modalidad de comercio. 

 
Entrando en la zona de la práctica entraremos al mundo de la construcción de 
aplicaciones, haciendo uso de los elementos que nos ofrece la plataforma JAVA. 
En otro capítulo explicaremos lo referente a esta plataforma y los elementos que la 
componen; y en los siguientes capítulos hablaremos de la implementación 
explicando de manera práctica el uso de la tecnología necesaria en la construcción 
de la página web propuesta y las pruebas necesarias para saber que nuestro 
sistema es funcional para concluir con hacer seguro y rentable nuestra aplicación 
WEB. 
 

Este documento está organizado de la siguiente manera:  

¶ Capítulo 1 Estado del Arte el cual se engloba necesidades similares y 
sistemas que utilizan herramientas similares a las utilizadas en el presente 
proyecto de investigación. 

¶ Capítulo 2 Marco Teórico en cual se definirán temas y conceptos que se 
aplicaran durante el desarrollo de procesos y actividades que se llevaran a 
cabo durante el desarrollo de la aplicación web. 

¶ Capítulo 3 Analisis y Diseño se plasmarán los requerimientos funcionales y 
no funcionales, Casos de Uso, descripción de escenarios, Diagramas de 
Secuencia y clases, Diseño de IU, y concluyendo con el modelo de Entidad 
Relación. 

¶ Capítulo 4 Planeación se desarrollará la planeación del proyecto mediante 
la metodología Scrum. 

¶ Capítulo 5 Implementación este capítulo comprende todo lo necesario para 
el desarrollo de la aplicación Web (pantallas, tamaños, creación de 
webservices, tramas, request y responses, lenguajes y herramientas a 
utilizar. 

¶ Capítulo 6 Pruebas se desarrollará el plan de pruebas para la aplicación 
WEB buscando la aceptación de las funcionalidades desarrolladas aplicando 
técnicas y herramientas de prueba. 

¶ Capítulo 7 Seguridad nos ayudara a corregir vulnerabilidades del sistema e 
implementar los aspectos de seguridad que se requieran para publicar la 
aplicación WEB (Certificado SSL, y https), etc. 
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¶ Capítulo 8 Conclusiones y Trabajo a Futuro se describe los resultados de 
la implementación de la aplicación WEB, si cumplió sus objetivos y posibles 
mejoras o cambios para una futura versión 2.0 de la misma. 

¶ Índice Figuras: En el encontraremos un listado de todas las figuras de las 
que se hizo mención a lo largo del documento. 

¶ Índice Tablas: En el encontraremos un listado de todas las Tablas que 
contienen información relevante de los capítulos que se tocaron a lo largo del 
documento 

¶ Referencias Bibliográficas y Melografía sección encontraremos todos los 
libros, revistas y páginas web que nos ayudaron para desarrollar toda la 
investigación de este documento 

¶ Anexo 1: en este anexo encontraremos todos los Diccionarios de datos que 
se hablaron en el capítulo 3, en el modelo de Entidad-Relación. 

¶ Anexo 2: en este anexo encontraremos un pequeño listado de pantallas 
donde nos muestra el funcionamiento del Administrador de Contenidos 
Liferay. 

¶ Anexo 3: en este anexo encontraran todas las pantallas que componen la 
aplicación web, con sus campos y sus tipos de campos que utilizan, tamaños 
y tamaños en pixeles de las imágenes que están en las diferentes pantallas. 

¶ Anexo 4: en este anexo encontraremos el procedimiento de venta de 
boletos, en él está la lógica de negocio de la venta de boletos. 

¶ Anexo 5: este último anexo contiene las variables de entorno del proceso de 
paywork (cobro con tarjeta) y sus resultados. 
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1.1 Negocios tradicionales vs negocio electrónico  

Los negocios que se llevan de manera tradicional son aquellos a los que ya 
estamos habituados, por ejemplo, si asistimos a un centro comercial como un 
supermercado donde de manera directa, es decir, físicamente tomamos los 
productos que requerimos, los depositamos en un carrito y al final nos dirigimos a 
una caja donde una empleada se encarga de hacer la cuenta de los productos que 
vamos a comprar y posteriormente nos dice el monto total de nuestra compra, así 
que pagamos ya sea con efectivo o con tarjeta y la transacción se ha completado. 
 

Como este negocio, muchos otros funcionan de manera similar, sin embargo, 
regularmente tenemos que adaptarnos a los horarios de dichos lugares. Cómo 
hubiesen sido las cosas si por principio de cuentas no tuviéramos que estar 
físicamente en ese lugar para adquirir determinado producto, en segundo lugar, 
pudiéramos hacerlo cualquier día y a cualquier hora en la que nosotros deseáramos 
y por último que nos lo entregaran directamente en la comodidad de nuestro 
domicilio. En otros tiempos hubiese resultado descabellado el sólo pensarlo, pero 
en la actualidad es toda una realidad y de hecho nos comenzamos a habituar a 
estas actividades. Y esto es gracias a la introducción de lo que son los negocios 
electrónicos los cuales no hubiesen sido posibles sin la existencia de la red de redes 
mejor conocida como Internet. 

 
Las ventajas que un negocio electrónico tiene en comparación con un negocio 
tradicional se apreciaran de acuerdo con los siguientes puntos: 
 

¶ Ocurre una disminución de los costos. 

¶ Reducción de costos en abastecimiento. 

¶ Aumento en el volumen de transacciones del mercado. 

¶ La existencia de materia prima y productos se reduce a lo necesario 
optimizando de esta forma gastos y espacio de almacenamiento. 

¶ Prevalece un mayor control y orden de las transacciones tanto en el interior 
como las que van o vienen desde el exterior de la empresa. 

¶ Las barreras geográficas y diferencias horarias dejan de ser un problema 
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¶ Disminuye los obstáculos de canales tradicionales de distribución. 
 

Todo esto ha permitido que la economía mundial se lleve de una forma dinámica 
mediante los mecanismos propios de los negocios electrónicos. 
Esta nueva forma de hacer los negocios esta englobada en el concepto de negocios 
electrónicos o electronic business (e-business).[13] 
 

1.3 El comercio electrónico y los sitios de venta en internet 

 
Debido a que las aplicaciones Web acceden mediante sitios de Internet y estos 
sitios se rigen mediante los lineamientos propuestos por el comercio electrónico el 
cual forma parte de los negocios electrónicos se considera importante hacer una 
introducción a todos estos elementos ya que resultan ser el fundamento teórico 
respecto a nuestro objetivo práctico y por tanto se deberá contar con un 
conocimiento sólido al respecto.[13] 
 

1.4 Negocios Electrónicos 

 
E-business   propone   un   estilo   para   utilizar l a s  nuevas   técnicas   y 
tecnologías en las formas de hacer negocios. Con lo anterior nos referimos a 
que debido a la gama de posibilidades que ofrecen las nuevas tecnologías 
relacionadas a los sistemas computacionales e informáticos, es necesario 
replantear todos los procesos propios de la empresa, debido a que, cuando 
una empresa entra a este nuevo mundo se da cuenta que algunos de los 
procedimientos propios de su negocio se tornan o tienden a ser obsoletos y por 
tanto tendrán que considerar esta situación para realizar una redefinición de estos. 
 

Es peligroso entrar al mundo de los negocios electrónicos, porque, aunque se está 
entrando a un terreno nuevo y vanguardista, resulta clave hacerlo de la manera 
más adecuada, debido a que va a cambiar de manera radical la forma de operar el 
negocio, y si las decisiones en torno a este cambio no son bien estudiadas, llevaran 
a la empresa a su propia desintegración. 
 

Esto que mencionamos no lo hacemos con el fin de ahuyentar a aquellos que están 
en vías de un cambio hacia estas tecnologías, pero deseamos hacer hincapié en 
la necesidad de realizar esta renovación o reestructuración, haciendo un análisis 
profundo de todos los procedimientos, debiendo contemplar hasta el más mínimo 
detalle y de manera cuidadosa porque de ello depende el futuro exitoso de la 
empresa.[13] 
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1.5 Facetas del e-business 

 
El  e-business  está  compuesto  por  diferentes  facetas  algunas  de  las cuales 
mencionaremos a continuación: 

 
 

¶ Gestión de las relaciones con los clientes o CRM por sus siglas en ingles. 
 

¶ E-learning: Educación, capacitación, etc., aprovechando la tecnología. 
 

¶ E-commerce: venta por internet. 
 

¶ Gestión de la cadena de suministros o SCM por sus siglas en ingles. 
 

¶ E-aprovisionamiento:  Gestión automatizada de compras. 
 

Como podemos apreciar, e-business es un concepto muy amplio el cual encierra 
todo un conjunto de tecnologías y técnicas, que de hecho no está del todo definido 
y que por el contrario sigue creciendo y redefiniéndose y que persigue crear 
mercados en línea; los cuales logren, según Josep Valor 

 
éconvertirse en redes de servicios e-business integradas, que 
pasen de ser meras plataformas transaccionales a centros de 
asesoramiento neutral. Así deberían ofrecer una amplia gama de 
servicios de negocio (logística, finanzas, selección de personal), 
servicios de comunidad (elaboración de contenidos, 
especialización en medios y servicios de TI (externalización, 
consultorías), considerando la colaboración entre las empresas 
como fundamental. OELKERS (2003) [13] 

 
La cita anterior resulta un tanto complicada si no se entiende de manera precisa lo 
que buscan los negocios electrónicos. E-business propone de manera concreta la 
utilización de los recursos técnicos y tecnológicos que provee toda la gama de 
recursos computacionales para obtener el mayor provecho posible de los procesos 
internos de ésta, de tal suerte que sí las demás empresas relacionadas 
directamente entre si siguen el mismo rumbo, llegue un momento en que sea 
posible compartir información útil para ambas, y así hacer más eficientes los 

procesos de retroalimentación que existen entre una y otra. 

 

Por ejemplo, una empresa de venta telefónica de boletos regularmente acepta la 
compra de boletos con tarjeta de crédito, ésta será autorizada para hacer el cargo 
del monto por los boletos al cliente, entonces estamos en un punto en donde una 
empresa requiere de la respuesta de la organización bancaria. De hecho, 
actualmente esta situación ya la resuelve el sistema automáticamente, haciendo 
la petición directamente al comunicarse con el sistema del banco el cual le entrega 
una respuesta inmediata. Si este mecanismo se establece tanto con los 
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proveedores, como con los bancos y se extiende hasta los clientes, podemos 
acelerar los procesos de compra, venta, distribución   y   abastecimiento; entre   
otros   procedimientos   requeridos   de acuerdo con el tipo de negocio. 

 
Una de las claves de la fortaleza económica es la productividad, 
la cual se define como la cantidad de producto que se genera por 
cada hora de trabajo. Un aumento en la productividad genera una 
mejora en la economía sin que esto se traduzca en un aumento 
en los precios y salarios. Los economistas atribuyen el fuerte 
crecimiento de la productividad a la existencia de potentes 
computadoras y tecnologías de punta como Interneté. OELKERS 
(2003) [13] 

 

Como vimos anteriormente e-business se manifiesta de diversas formas, por 
ejemplo, cuando la empresa desea capacitar a su personal tendrá que recurrir al 
e-learning (aprendizaje electrónico); si lo que quiere es que sus procesos de 
abastecimiento mejoren automatizándolos entonces recurrirá al abastecimiento 
electrónico; y si lo que requiere es hacer eficientes los procesos de negocio de la 
empresa en el ámbito transaccional, entonces utilizara lo que es el comercio 
electrónico (e-commerce). 

 
En cuanto a lo planteado anteriormente referente al e-business es importante 
aclarar que la intención de esta investigación está encaminada únicamente en la 
parte de los negocios electrónicos que se enfocan en el manejo transaccional de 
las operaciones de venta a través de Internet y la construcción de los sitios que 
sirven a este propósito, siendo esto solamente una parte del e-business. 
 

1.6 Comercio Electrónico 

 
Una definición válida pero no muy útil para el sentido de esta investigación es 
concebir al comercio electrónico como el intercambio de información, bienes o 
servicios a través de algún medio electrónico cualquiera que éste sea. 
 

El comercio electrónico, se define en el entorno informático actual, como el 
intercambio de bienes, servicios e información, el cual es posible mediante el uso 
de sitios en Internet. 

 
El comercio electrónico como es concebido actualmente tiene su origen en 1991 
cuando Internet entró de lleno al uso comercial convirtiéndose en el medio ideal 
para estas actividades en formato electrónico, ya que serán mostrados, vendidos y 
entregados a través del mismo medio a los diversos clientes. Es simplemente un 
nuevo canal de distribución que será aprovechado para aumentar la eficiencia, 
reducir los tiempos de entrega y disminuir los costos del bien o servicio en cuestión 
mediante páginas Web. 
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La comunidad informática engloba este intercambio dentro del concepto de 
comercio electrónico o electronic commerce (e-commerce), el cual ha tenido su 
más importante desarrollo en los últimos años gracias a el continuo desarrollo de 
la tecnología tanto de hardware como de software, lo que ha permitido superar 
ciertos límites que le impedían su crecimiento, sin embargo las herramientas 
tecnológicas para la construcción de estos sitios siguen mejorando para cubrir 
oportunamente los requerimientos del vertiginoso avance de estas tecnologías. 

El comercio electrónico es el ámbito idóneo de compra para los consumidores que 
desean extraer las máximas ventajas del mercado interno. El consumidor sólo 
necesita acceder a una computadora con una conexión a Internet para que pueda 
hacer uso de los sitios en los cuales pueda comparar precios, productos y servicios 
entre miles de comerciantes. 
 

El comercio electrónico es una fuerza dinámica dentro de la 
economía de mundo entero. El uso de la Internet en la actividad 
comercial está revolucionando la forma en la que el mundo 
corporativo realiza negocios, además está aumentando el poder 
de la economía, ya que este medio logra comunicar a las grandes 
empresas con los nuevos líderes comerciales. OELKERS (2003) 
[13] 

 
El comercio electrónico desde nuestro particular punto de vista como ingenieros y 
desarrolladores de software, no es solamente lo que se hace mención en la cita 
anterior, es algo más profundo, o al menos así se entiende, ya que el introducir una 
tecnología de este tipo implica una gran cantidad de consideraciones, tanto para el 
desarrollador como para la empresa. 

 
El Comercio Electrónico se define de muchas formas, para los usuarios es 
únicamente un medio para realizar una consulta, compra o solicitud de algún 
producto o servicio, porque sólo manipularan lo que la página les presenta en la 
pantalla y por tanto desconocen todos los procesos que se desencadenan después 
de realizar alguna acción dentro de la página. 
 

Por otro lado, todo proceso que es generado por la página es el producto del 
trabajo realizado por el equipo de desarrollo abocado a esta tarea, y la última 
parte de esta cadena es la empresa o institución que desea establecer el servicio 
de comercio electrónico. 

Para cada una de estas partes que integran el ciclo del comercio electrónico 
implica una serie de consideraciones: 

 

1. El usuario o comprador visualizara la conveniencia de utilizar éste y 
no otro medio para realizar su compra. 

 
2. Para el equipo de desarrollo es necesario establecer todas las 

consideraciones necesarias para construir el producto en las mejores 
condiciones, de acuerdo con los requerimientos exigidos por la empresa y a 
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la vez considerar las necesidades del usuario final para que el sitio sea 
accesible, atractivo y seguro. 

 
3. La empresa definirá las mejores estrategias para entrar al mundo    

          del comercio electrónico. 

 

En realidad, el interés de esta investigación se centra en el segundo punto, 
sin embargo, por el hecho de encontrarse justamente en la parte medular del ciclo, 
el equipo de desarrollo no perderá de vista los objetivos y requerimientos 
planteados por la organización que lo solicita y además brindará al usuario final la 
certeza de que la seguridad de la información que éste provea sea propiamente 
manejada a lo largo de toda la transacción. 
El comercio electrónico se define como: 
 
 

Metodología moderna de negocios que permite a las 
organizaciones, comerciantes y clientes reducir costos mientras 
se mejora la calidad de los productos y servicios, así como 
incrementar la velocidad de entrega. (Frias 2000) [23] 

 
El comercio electrónico está generando una nueva forma de hacer negocios y con 
ello la forma en que los productos son distribuidos en el mercado, de tal suerte que 
los canales de distribución tradicionales se encuentran vulnerables a estos 
cambios, lo cual afectara tanto positiva como negativamente. 
 

Para entender lo anterior, imaginemos qué ocurrirá con los distribuidores 
autorizados de automóviles si la marca que los provee, entra al mundo del comercio 
electrónico, de tal forma que los potenciales consumidores puedan tratar 
directamente con el fabricante para obtener lo que deseen, cuando lo deseen, 
incluso en la comodidad de su hogar y por si esto fuera poco, a un mejor precio, 
debido a que se estará suprimiendo uno o más intermediarios, los cuales 
necesariamente incrementan el costo del producto. 

 
Es evidente que lo anterior deriva necesariamente en conflictos entre los 
distribuidores y los fabricantes, obligando a los distribuidores a ejercer presión para 
que los cambios de este tipo no los afecten directamente. 

 
En   la      figura 1 podemos   apreciar   como el   comercio electrónico modifica los 
canales de distribución de productos. 
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COMERCIO TRADICIONAL 
 
 

 

 
 

 

COMERCIO ELECTRONICO 
 
 

 

 

 

Figura 1. Canales de comunicación de comercio vs comercio electrónico 

 

1.7 ¿Como funciona el comercio electrónico en este caso de negocio? 

 
Utilizar Internet como una herramienta para facilitar las tareas del hombre ha dado 
paso a una nueva era. Una era donde las distancias se recorren en instantes, al 
menos de manera virtual. 

Es real el hecho de que la información pueda viajar en instantes a otros países y 
continentes, pero también existe la posibilidad estar en una reunión de trabajo de 
manera virtual, es decir, donde una computadora conectada a la red nos permita 
por medio de una cámara visualizar lo que sucede en la reunión y por el mismo 
medio que los asistentes a la reunión puedan escuchar lo que tenga que decir quien 
se encuentra en la otra terminal, esto se le conoce como conferencia en línea, así 
que el uso de la tecnología permite que el hombre se pueda ocupar de sus tareas 
a distancia usando la red de redes como se le conoce al Internet. 

 
Cuando un sitio en Internet es construido para la venta y Reservación en línea 
éste funciona de la siguiente forma. [52] 

 
1.-El cliente accede al sitio elaborado específicamente para la venta de un servicio 
(específicamente para la venta de boletos para viajar en autobús. 
 

2.- Los datos provenientes de un catálogo de viajes son mostrados al cliente 
mediante la página. 

 

3.- El cliente realiza una selección del catálogo para indicarle al sistema cual es el 
elemento que desea consultar. 

 
4.- El sistema le muestra información   más   detallada   acerca   del elemento 
seleccionado. (asientos, tarifas, etc.). 
 

5.- El cliente confirma que desea comprar un boleto llenando el formulario de 
información personal y otro en el cual coloca el método de pago. 

 

Distribuidor Fabricante Cliente 

Fabricante Cliente 
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6.- En cuanto el cliente envía sus datos, estos comienzan a procesarse, ya que el 
sitio necesita establecer un vínculo con la institución bancaria, lo cual acreditara o 
no la tarjeta con la que se pretende hacer el pago, si el resultado es positivo, se 
generara un comprobante que avala la reservación del asiento (boleto).[53] 
 

Se consulto que todos los sitios que se tomaron como referencia para investigar y 
desarrollar el sitio ninguno cuenta con un apartado para clientes que quieran vender 
los servicios de venta de boletos y que no pertenezcan a la empresa dueña del 
sitio. [53] 
 

Lo anterior se ha mencionado de manera particular para el caso planteado, pero si 
se desea aplicar en otro ámbito es deseable considerar las peculiaridades de cada 
negocio ya que al ofrecer productos y servicios diferentes es probable que algunos 
procesos se extiendan. 
 

En la figura 2 se muestra la lógica de negocio correspondiente a la reservación de 
boletos para viajar en autobús. 
 

 
 

Figura 2.  lógica de negocio venta de boletos de autobús. 
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1.8 Modelos de consumo del comercio Electrónico. 

 
 
Los modelos de consumo del comercio electrónico se clasifican de acuerdo a las 
entidades entre las cuales se dé, es decir, de quien lo provee y a quien está 
dirigido. Esta clasificación será distinta dependiendo del autor, pero podremos 
hablar de los siguientes: 

 

¶ Consumidor a Consumidor         (C2C - Consumer to Consumer) 
 

¶ Consumidor a Negocio               (C2B  - Consumer to Business) 
 

¶ Negocio a Consumidor               (B2C  - Business to Consumer) 
 

¶ Negocio a Empleado                 (B2E   - Business to Employee) 
 

¶ Negocio a Gobierno                   (B2G  - Business to Government) 
 

¶ Negocio a Negocio                      (B2B   - Business to Business) 
 

El proyecto que estamos desarrollando se basa en el modelo B2C (Negocio a 
Consumidor), mismo profundizaremos a continuación. 
 

1.8.1 Negocio a Consumidor (B2C) 

 
Se le denomina comercio electrónico negocio a consumidor cuando una 
empresa realiza las funciones de mercadeo, promoción, publicación de información 
y catálogos de productos o servicios dirigidos a usuarios finales; mediante el pago 
con tarjeta de crédito o débito o cualquier otra forma de pago que admita el 
vendedor. 
 
El sistema está dirigido al usuario final o consumidor y el procedimiento 
normalmente se realiza mediante la navegación de páginas en Internet con algún 
programa que permita el intercambio de información de forma segura. 

 

Podemos visualizar que el comercio electrónico beneficia al consumidor de la 
siguiente manera: 

 

¶ Intercomunicación hacia otros consumidores haciendo uso del correo 
electrónico, foros, videoconferencias y los grupos de noticias. 
 

¶ La empresa ofrece determinados servicios para la administración de las 
finanzas personales proporcionando programas de software especializados 
para administrar inversiones, cuentas personales, y el uso de herramientas 
de banca en casa 
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¶ El consumidor podrá adquirir productos, servicios, o información en línea. 
 

Para una transacción de comercio electrónico entre una persona y una empresa 
es necesario verificar la identidad de las partes involucradas, garantizar la  
privacidad  e  integridad  de  la  información,  es  por  ello  que  se utilizan  
mecanismos  para  codificar  la  información  enviada  por  un  usuario  y evitar así 
riesgos y posibles ataques a la información. Normalmente se utilizan páginas 
codificadas con protocolos como el Socket Secure Layer (SSL) y el Secure 
Electronic Transaction (SET). 

 
Debido a las implicaciones anteriores, la seguridad es una de las principales 
preocupaciones de los usuarios del comercio electrónico persona a negocio, la 
confianza es un elemento tan importante que determinara el futuro y éxito de la 
empresa. En algunos países, como México, aún no se encuentra arraigada la 
confianza para el  uso  de  los  sistemas  de  comercio digital.[23] 
 

La necesidad de hacer del comercio electrónico una herramienta totalmente fiable 
es esencial, es decir, no es admisible algún filtro o el más mínimo error, sobre todo 
en el ámbito del B2B, ya que cualquier error o alteración en la información dará 
como resultado daños para todas aquellas organizaciones involucradas. Entonces 
cuando se habla de seguridad nos referimos a dos aspectos principalmente. Por 
principio de cuentas la información viaja sin la posibilidad de que alguien ajeno al 
proceso pueda interceptar la información para hacer uso indebido de ésta; y por 
otra parte, que la información llegue a su destino de manera íntegra, exactamente 
como salió de origen. 

 
De acuerdo con esto existe relación entre las diversas modalidades, lo cual nos 
indica que una no excluya a otras, ya que para que el B2C pueda funcionar de 
una manera óptima requiere que el B2B ya esté en  funcionamiento dentro de la 
empresa. 

 
Como ya habíamos explicado anteriormente un portal que permite al consumidor 
adquirir algún producto requiere necesariamente validar su pago directamente con 
el banco y de ser necesario, pasar el pedido a la empresa responsable de hacer 
la entrega del servicio adquirido; es por ello que hablamos del concepto de 
negocios electrónicos, porque es toda una forma nueva de manejar el negocio con 
implicaciones  profundas  en  la  definición  de  los procesos propios de la 
empresa.[23] 
 

1.9 Sistemas de pago para comercio electrónico 

 

Un sistema de pago electrónico realiza la transferencia del dinero  entre  comprador  
y vendedor  en una compra-venta  electrónica.  Es, por ello, una pieza fundamental 
en el proceso de compra-venta dentro del comercio electrónico. 
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La forma de pago por internet y su seguridad son las principales preocupaciones 
tanto de los comerciantes como de los usuarios. La elección de los sistemas de 
pago que cada comerciante elegirá será algo difícil pues involucra un compromiso 
muy alto por la responsabilidad de garantizar en todo momento la seguridad de la 
transacción, además de evitar costes adicionales a sus clientes. 
 

El escenario común para el comercio electrónico implica como mínimo a 3 
involucrados: un cliente, un   vendedor y una intermediario financiero, Duriĺ,  Mariĺ, 
GaŜeviĺ (2007) [21]. La actividad inicia cuando el cliente navega sobre el sitio web 
del vendedor y elige adquirir un producto, realiza la elección y el pago del mismo 
con el intermediario financiero. Éste indica al vendedor que el pago se ha realizado 
y el vendedor envía el producto al cliente. Como se muestra en la figura 3. 

 
Intermediario financiero 

 

 

 
Cliente                                                                                                    

Vendedor 

 

Figura 3. Escenario de comercio electrónico según Duriĺ, Mariĺ y Gaseviĺ (2007)[21] 
 

El momento del  pago  es  una  de  las  actividades  más  críticos  dentro  del  
comercio electrónico  puesto  que en este momento  será también posible 
abandonar  la compra.  Para evitar esto es necesario que el sitio cuente con el 
mayor número de posibilidades y flexibilidad a la hora de seleccionar la forma de 
pago, AECEM (2009).[14] 

 

La agrupación realizada por la Asociación Española de Comercio Electrónico y 
Marketing Relacional, AECEM (2009) [14] establece el grupo de los métodos off-
line y el grupo de los métodos On-line, los cuales se explican a continuación. 

1.9.1 Métodos online 

Los métodos online son aquéllos en los cuales el pago se realiza en el mismo 
momento de la realización de la compra mediante una conexión directa a través de 
una pasarela de pago, AECEM (2009).[14] 
 



22 

No existe un contacto directo o personal con el cliente. El elemento más solicitado 
para realizar este tipo de pago es la tarjeta de crédito. La tarjeta de crédito es el 
sistema de pago electrónico más común y aceptado hoy en día dado el uso 
generalizado de las tarjetas de crédito, AECEM (2009).[14] 
 

Existen, para ello, las pasarelas de pago para comercio electrónico, que son un 
proveedor de servicios de aplicación de comercio electrónico (no necesariamente 
una institución bancaria directa) que autoriza los pagos a los negocios electrónicos. 
Específicamente las plataformas de pago en línea para comercio electrónico son 
llamadas gateways. Estas mismas, brindan la posibilidad para que una página Web 
procese una tarjeta de crédito o algunos otros medios de pago y así cobrar la 
compra que hace un cliente en el caso de una comercialización directa de su 
empresa. 

1.9.2 Pasarelas de Pago 

Dentro de las principales pasarelas, debido a su popularidad, uso, facilidad y 
disponibilidad se encuentran las siguientes: 

1.9.3 Cybersource 

Provee servicios de gestión de fraude y pagos en línea para comerciantes medianos 
y grandes. 

CyberSource es un proveedor líder mundial de gestión riesgo de seguridad, fraude 
y procesamiento de tarjetas de crédito. 

Ofrecer una experiencia segura y Express Checkout también es una de las 
funciones principales de CyberSource al alojar y desarrollar una página de pago con 
tecnología de tokenización. Además del pago directo con tarjeta normal, 
CyberSource admite métodos de pago populares e innovadores, como Visa 
Checkout.[63] 

Estos son los servicios de pago que CyberSource actualmente ofrece: 

1. Servicio de Boleto 
2. Pagos en Efectivo 
3. Servicios de Tarjeta de Crédito 
4. Soluciones de Pago Digital 
5. Servicios de Débito Directo 
6. Servicios de e-Check 
7. Pagos con e-Billetera 
8. Servicios de Tarjetas de Regalo 
9. Facturación 
10. Transferencias Bancarias en Línea 
11. Servicios de Pago 

https://www.cybersource.com/en-gb/support/technical-documentation/payment-services.html
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12. PayPal Express Checkout 
13. Servicios de PayPal 
14. Servicios Débito con PIN 
15. Servicios Débito sin PIN 

1.9.4 Paypal 

Este  sistema  de  pago  es  uno  de  los  más  populares  (AECEM  2009[14],  
ITESM  2012, OECD/ODE (2006)[15] y más recientes dentro del comercio 
electrónico. Consiste básicamente en recibir y enviar dinero vía Internet entre 
vendedor y comprador  de forma segura y rápida. Para poder utilizar este sistema, 
el vendedor se registrará en el sitio oficial de Paypal, mientras que es opcional que 
el cliente tenga una cuenta en Paypal. 
 
Paypal ofrece una forma fácil y popular de aceptar tarjetas de crédito y débito en 
línea más importantes como visa, mastercard, american express y Paypal, trabaja 
también con las transferencias bancarias y depósitos en cuentas Paypal 
(http://www.paypal.com) 
 
Según la OECD/ODE(2006) [15]   su principal desventaja es el costo elevado para 
los micropagos. 
 

1.9.5 DineroMail 

DineroMail permite a cualquier individuo o empresa cobrar sus ventas con las 
principales tarjetas de crédito, medios de pago en efectivo o mediante transferencia 
bancaria (https://mx.dineromail.com).  Es decir que acepta pantos tanto online 
como offline y micro pagos. 
 
Es un sistema de pagos para micropagos de estilo paypal, Carlos Alberto Galvis 
Ortiz, Luis Horacio Botero Montoya (2009)[55], la diferencia con paypal es que 
permite trabajar con casi todos los bancos en México mientras que la lista de 
bancos de paypal en México es más  reducida.  Permite incluso recibir  pagos  en  
tiendas  como  Oxxo  y Seven  Eleven, permitiendo ampliar la red de cobranza por 
medios electrónicos para los vendedores. 
 
DineroMail ofrece una variedad de soluciones de cobranza que se adaptan a las 
necesidades de las empresas. Es necesario que el vendedor cree una cuenta 
dentro de este sistema en su página oficial para poder utilizar esta plataforma de 
pago dentro de su sitio web. De igual manera, el cliente tiene o no una cuenta 
dentro de esta plataforma. 

1.9.6 CheckOut 

Ofrece servicios de pago y comercio electrónico mediante el uso de tarjetas de 
crédito, asistencia a sus clientes, transacciones cifradas con certificación SSL, el 

http://www.paypal.com/
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sistema de pago a traducir hasta en 15 idiomas y 30 mendas internacionales. El 
vendedor tiene que crear una cuenta en su sitio oficial. Los usuarios guardan la 
información de su tarjeta de crédito y la dirección de envío en su cuenta  de Google,  
y serán capaces de comprar  en los  negocios afiliados a Google Checkout. 

 
La tecnología única de 2Checkout soporta funciones de back-office incluyendo 
reporte financiero, rastreo o seguimiento, prevención de fraude, seguimiento de 
afiliados, servicio al cliente y seguimiento  de ventas.  Los pagos realizados  con 
tarjeta son realizados  a través del servidor seguro de 2CheckOut, compañía 
certificada que procesa los pagos. 
 
Los números de tarjeta son transmitidos directamente a las bases de los bancos 
correspondientes para su autorización. 2Chekout.com no registra los números de 
tarjeta. 
 
2checkout  acepta  pagos  con  las  principales  tarjetas  de crédito  y cuentas  
Paypal.  Es proveído por Google cuyo objetivo es simplificar el proceso de pagos 
para las compras en línea (https://www.2Checkout.com). 

1.9.7 MercadoPago 

Es una plataforma de pago simple y segura para recibir pagos en internet. Es un 
sistema mediante  el  cual,  tanto  el  comprador  como  el  vendedor  utilizan una  
cuenta  en Mercado Libre, de forma que cuando un comprador adquiere un 
producto, la notificación es enviada a Mercado Libre y éste lo notifica al vendedor 
para que envíe el artículo y una vez que el cliente tiene su producto, Mercado Libre 
realiza el pago al vendedor. 
 
Los medios de pago aceptados por esta plataforma son 
(https://www.mercadopago.com): tarjeta de crédito, dinero en cuenta 
MercadoPago, transferencia bancaria y depósito bancario, cubriendo los pagos 
online y offline. 

1.9.8 SafetyPay 

Es un medio de pago seguro para realizar compras por Internet, pagando a través 
de banca en línea, sin revelar información de las cuentas del cliente, sin registros, 
sin cobro de comisiones, sin riegos de fraude puesto que la transacción se realiza 
directamente con el banco que elije el comprador. 

 

Es una de las formas más seguras de pago electrónico en Internet. Esto es porque 
funciona directamente con las cuentas de ahorro o cuentas corrientes del usuario 
en los bancos afiliados, mediante su propio sistema de banca  online.   Los bancos 
afiliados a este sistema de pagos en México son 4:  BBVA Bancomer, Santander, 
Banorte y Scotiabank. 

 

http://www.2checkout.com/
http://www.mercadopago.com/
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Con SafetyPay el cliente es capaz de realizar sus compras por Internet sin 
necesidad de tener una tarjeta de crédito, porque realiza el pago con cualquier 
cuenta  que tenga habilitada en su Banca en Línea. 

 
A través de SafetyPay, el comercio es notificado en el momento que el cliente 
realizó el pago en el Banco (http://www.safetypay.com). 
 

1.9.9 Entidad bancaria directa 

La aplicación de comercio electrónico utiliza una pasarela de una entidad bancaria 
directamente.  De esta forma, los pagos se realizan directamente en los servidores 
del banco correspondiente mediante el TPV (Terminal de Punto de Venta). Estas 
plataformas suelen   ser   muy   costosas   para   implementar    y   adicional   
conllevan   costos   de mantenimiento,  Ágora Social (2009).[56] 
 

La Organization for Economic Co-operation and Development (2006) [15] realiza 
una división de los  métodos  de  pago  online:  sistemas  basados  en  cuentas  
bancarias  y los  sistemas basados en dinero electrónico. El primer sistema permite 
el pago a través de una cuenta existente personalizada  del cliente e incluye las 
tarjetas de crédito, débito, sistemas de mediación, pago móvil y por medio de banca 
en línea. Los sistemas de dinero electrónico permiten el pago en moneda como 
también por medio de tarjeta inteligente o sistemas de efectivo en línea, es decir, 
el dinero electrónico no es más que una sustitución del dinero y billetes físicos en 
un equivalente electrónico, Andrés Guadamuz (2003).[16] 

 

Los  métodos  de  pago  online  se  diferencian  de  los  métodos  offline  puesto  
que  los procesos de validación y/o control se dan a través de Internet de forma 
inmediata, por ejemplo la validación de las tarjetas de crédito en el momento de 
una compra. 

 

Oracle Corporation señala que el proceso de los pagos en línea es el modelo en el 
que inmediatamente se envía el pago al procesador  de pagos y de aquí al 
vendedor, como  ejemplo  de  esto  podemos  regresar  a  la  figura 3,  que  
establecen  Duriĺ,  Mariĺ, GaŜeviĺ (2007).[21] 

1.9.10 Métodos offline 

Para evitar la congestión de tráfico en la red que se genera por los sistemas de 
pago online, se propuso  el sistema de pago fuera de conexión  u offline, 
Pegueroles  Vallés (2002).[18] Este tipo de pagos son aquéllos donde los pagos no 
se realizan durante la compra sino que se realizan después AECEM (2009).[14] 
 
Este modelo, trabaja enviando los datos de la compra a una base de datos, 
posterior a esto se  envían  instrucciones  al  cliente  del  pago  a  realizar.  Cuando 

http://www.safetypay.com/
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el pago  se  ha realizado, el cliente notifica que el pago se ha realizado y se libera 
la compra. 
 
Los métodos de pago offline que se encuentran de forma cotidiana en sitios web 
son los siguientes según AECEM (2009): [14] 
 

1.9.11 Pago contra reembolso 

Según AECEM (2009)[14] es el método de pago más seguro puesto que el pago 
se realiza cuando  el  producto  llega  al  usuario.  Es decir que  el  cliente paga 
cuando recibe  la mercancía y el vendedor tiene que verificar la dirección física del 
comprador y su disposición para realizar la compra. 

1.9.12 Giro postal 

Este tipo de pago se realiza utilizando el correo, el comprador gira el dinero al 
vendedor. Es una de las formas más simple de implementar en un sitio web. 
 

1.9.13 Depósito bancario 

El comercio indica al cliente un número de cuenta bancaria donde éste realizara el 
depósito o transferencia para que se gestione su pedido, AECEM (2009).[14] 

 

Esta es otra de las formas más sencillas para iniciar a cobrar en un sitio web, pero 
tiene que contar con especial atención cuando los depósitos son internacionales, 
por las disposiciones de los bancos, sus restricciones, etc., AECEM (2009).[14] 

 

1.9.14 Domiciliación bancaria 

Es un método poco frecuente. Consiste en que el cliente facilita al comercio un 
número de cuenta  bancaria  para  que  éste  le  gire  un  cobro  con  una  
periodicidad  determinada, AECEM (2009)[14] 
 
Dentro de las ventajas importantes en los pagos offline se encuentran los bajos 
costos de comunicación y un menor tiempo crítico en el manejo de las 
transacciones en los bancos, Pfitzmann (2000).[22] 
 

Algunas de las plataformas de pago online, a excepción de la entidad bancaria 
directa, cuentan también  con el sistema  offline  puesto que integran  como medios  
de pago el depósito bancario, por lo que forman parte de ambos grupos. En la tabla 
1 se muestran los métodos de pago y el grupo al que corresponden. 
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Método de pago/ Grupo Online Offline 

Cybersource X  

Paypal X X 

DineroMail X X 

2CheckOut X  

MercadoPago X X 

SafetyPay X  

Entidad Bancaria X  

Domiciliación bancaria  X 

Depósito bancario  X 

Giro Postal  X 

Pago contra reembolso  X 
Tabla 1. Métodos de pago y su agrupación 

 

 

1.10 Proceso de Integración de Métodos de Pago en el Comercio Electrónico 

 

Como se ha mencionado con anterioridad la principal forma de pago dentro del 
comercio electrónico  es mediante  el uso de tarjetas  de crédito,  AMIPCI  (2012) 
[57] y dentro de las plataformas de pago más comunes y confiables para el 
consumidor que utilizan la tarjeta de crédito como principal medio de pago en 
México, se encuentran: paypal, safetypay, dineromail, 2CheckOut y mercado pagó. 
Con estas plataformas, se aceptan micro pagos, pagos online y offline. 
 
Como opción online también existe la entidad bancaria directa, sin embargo, el 
proceso es demasiado burocrático y caro para comercios que recién comienzan 
con sus actividades. Otro  obstáculo  es que tiene que contar con un mínimo  5 
años  de  registro  ante  la Secretaria  de Hacienda y Crédito Público, una serie de 
documentación que tiene que ser aprobada primero, costo de alta del servicio, 
costo de mantenimiento, renta mensual, trimestral, etc., cobro por inoperatividad,  
entre otros y por todo este proceso,  resulta mucho más sencillo  y cómodo optar 
por terceros, como lo son las plataformas de pago que aquí se mencionan. 
 
Las plataformas de pagos online resultan mucho más sencillas y prácticas de 
integrar, es por ello que se ahonda en su proceso de integración.  A continuación 
se describirá  la forma de integrar las plataformas online a un sitio web para crear 
un sitio de comercio electrónico. 

 

En la figura 4 se observa el proceso  del flujo general de una compra en el 
comercio electrónico donde interviene el comprador, el sitio del vendedor,   la 
plataforma de pago que se implemente en el sitio web y una entidad bancaria. 
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Figura 4 .Flujo general de compra. Fuente: Elaboración propia 
 

 

Las diferentes plataformas  mencionadas  en este documento requieren que el 
vendedor cree una cuenta dentro de la plataforma y proporcione sus datos de 
una cuenta bancaria que es a donde se le depositarán los pagos por los 
artículos o servicios vendidos en la web y pagados por medio de la plataforma. 

 
Todas las plataformas utilizan el modelo cliente servidor en el cual, la empresa 
vendedora es el cliente del servidor de la plataforma. 

 
Después de adaptar el método de pago al sitio web del vendedor, una acción 
de petición inicia enviándose  al servidor de la plataforma,  éste responde  con 
una confirmación.  La figura 5 muestra el mecanismo básico de petición ï 
respuesta de Paypal (http://www.paypal.com.mx). 
 

 
Figura 5. Mecanismo de petición-respuesta Paypal. Fuente sitio oficial Paypal. 

 

 

http://www.paypal.com.mx/
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Las opciones para integrar un método de pago en una tienda virtual de las  
diferentes plataformas   se   muestran   en   la   tabla   2, donde   se observa  
que Cybersource y MercadoPagotiene una mayor cantidad de opciones para  
agregar y las más comunes son el botón de donación, el de comprar ahora y el 
carrito de compras. 
 
 
 

Opción/ Plataforma Paypal Cybersource MercadoPago 2CheckOut SafetyPay 

Botón Comprar 
Ahora 

X X X X X 

Botón Donación X X X X X 

Carrito de 
Compras 

X X X X X 

Reputación  X X   

Venta en Redes 
Sociales 

 X X  X 

Venta en e-mails X X X   

Agregar a 

publicaciones de 
MercadoLibre 

 X X   

 
Tabla 2. Operaciones de Integración 

 

Todas las plataformas de pago aquí mencionadas ofrecen la opción de crear un 
carrito de compras  en  un  ambiente  de  pruebas  con  la  finalidad  de  detectar  
en  éste  todas  las posibles fallas del carrito de compras antes de salir a 
producción. Una vez que el carrito de compras está listo y sin errores, se pasa 
al ambiente de producción que también es proveído por la plataforma 
(http://www.paypal.com.mx,http://www.safetypay.com, 
http://mx.dineromail.com,http://www.2checkout.com, 
https://www.mercadopago.com). 
 

De forma general,  la integración  de un portal  de pago  electrónico  analizando  
paypal, Cybersource, 2checkout, safetypay y mercadopago, se encuentran 4 
modalidades comunes; crear el carrito de compras directamente en la plataforma, 
integrar el sistema de pago a un carrito creado previamente por el vendedor, crear 
botones de pago y, crear el botón de donación.  Cada plataforma tiene su propio 
proceso, aquí se explican los procesos de integración cada una de estas 
modalidades en una  forma  general,  analizando  los procesos de cada plataforma 
y conjuntándolos en uno solo.

http://www.paypal.com.mx/
http://www.safetypay.com/
http://mx.dineromail.com/
http://mx.dineromail.com/
http://www.2checkout.com/
http://www.mercadopago.com/
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1.11  Objetivos 

 

1.11.1 Objetivo general: 

 
Diseñar y Construir un servicio de consulta de viajes y venta de boletos de autobús 
mediante un portal web para la atención de clientes directos y mejorar la gestión de 
ventas.  
 

1.11.2 Objetivos específicos:  

 

¶ Diseñar un portal WEB que permita realizar cuatro procesos o tareas: 
consultas, compras, ventas y administración 
 

¶ Construir un portal WEB que permita realizar la tarea de consulta de viajes 
de los servicios de Directos, primera clase, y aeropuerto. 
 

¶ Construir un portal WEB que permita realizar la tarea de compras de boletos, 
para las marcas de Estrella Roja y Aeropuerto. 
 

¶ Construir un portal WEB que permita realizar la tarea de ventas de boletos 
sin utilizar un método de pago electrónico (tarjeta de Débito o crédito). 

 
¶ Construir un portal WEB que permita realizar la tarea de administración de 

contenidos en el cual se gestionará todo el material de Marketing, avisos, y 
políticas. 

 

1.12 Metodología Agile de desarrollo 

 

Para cumplir tanto con el objetivo planteado para el proyecto se utilizará el uso de 
metodologías ágiles basadas en buenas prácticas de industria, que siguen los 
siguientes procesos:  
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Figura 6: Procesos del Desarrollo Agile [44] 

 

Como se muestra en la figura 1, Agile es una metodología que tiene sus raíces en 
el desarrollo iterativo en el que tanto las soluciones como los requisitos cambian 
durante la colaboración entre los equipos multifuncionales y autoorganizados. [47] 
 
Para este proyecto utilizaremos SCRUM, para poder codificar un producto óptimo y 
eficiente. Todo el proyecto contempla el trabajo conjunto entre el equipo de Soporte, 
Infraestructura y Desarrollo del Grupo Estrella Roja®. 
Dentro de la simpleza, este framework nos permite llevar a cabo este proyecto y 
dividirlos/escalarlos en módulos o cajas negras más simples que completen el 
producto final.[48] 
En este trabajo de investigación basados en scrum se desarrollará en cinco fases, 
las cuales se explican a continuación:[44] 
 

1. Inicio 

En esta primera fase se estudiará y analizará el proyecto identificando las 
necesidades básicas del sprint. 

En el contexto de las metodologías ágiles, un sprint es un mini-proyecto con una 
duración no mayor a un mes que se interconecta con otros mini-proyectos para 
dirigirnos a los objetivos generales y específicos del proyecto general.[44] 

Las preguntas por hacer en la fase de inicio son: 

¶ ¿Qué quiero? 
¶ ¿Cómo lo quiero? 
¶ ¿Cuándo lo quiero? 

2. Planificación y estimación 
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La segunda fase se incluirán los siguientes pasos: 

¶ Crear, estimar y comprometer historias de usuario. 

¶ Identificar y estimar tareas. 

¶ Crear el sprint backlog o iteración de tareas. 

3. Implementación 

En esta fase se discutirá el sprint y se explorará cómo optimizar el trabajo de cada 
grupo de trabajo para darle forma definitiva al proyecto. 

En la implementación se cumplirá con los siguientes procesos: 

¶ Crear entregables. 

¶ Realizar daily stand-up. 

¶ Refinanciamiento del backlog priorizado del producto. 

4. Revisión y retrospectiva 

En esta fase se llevará a cabo la revisión interna del trabajo realizado teniendo que 
realizar básicamente dos tareas que son: 

¶ Demostrar y validar el sprint. 

¶ Retrospectiva del sprint. 

5. Lanzamiento 

En esta fase se hará la entrega del producto, donde se cumplirán con dos 
únicas tareas que son: 

¶ Enviar entregables. 

¶ Enviar retrospectiva del proyecto. 

Una vez concluidas todas las etapas o fases de la metodología para la entrega del 
proyecto se llevará a cabo una etapa adicional al lanzamiento, pero que a su vez 
despende de la misma que es la implementación en la cual se tendrá que poner 
en modo producción el sistema, es decir, dejarlo listo para que los usuarios puedan 
utilizarlo, así mismo se considera la capacitación y seguimiento de uso de los 
usuarios clave. 
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1.13 Java y su historia 

Java es un lenguaje de programación orientado a objetos desarrollado por Sun 
Microsystems a principio de los años 90´s. 

En Diciembre de 1950 Patrick Naughton, ingeniero de Sun Microsystems, reclutó a 
varios colegas entre ellos James Gosling y Mike Sheridan para trabajar sobre un 
nuevo proyecto conocido como "El proyecto verde". 
Con la ayuda de otros ingenieros, empezaron a trabajar en una pequeña oficina en 
Sand Hill Road en Menlo Park, California. Y así interrumpió todas las 
comunicaciones regulares con Sun y trabajó sin descanso durante 18 meses.  

Intentaban desarrollar una nueva tecnología para programar la siguiente generación 
de dispositivos inteligentes, en los que Sun veía un campo nuevo a explorar. Crear 
un lenguaje de programación fácil de aprender y de usar.  
En un principio se consideraba C++ como lenguaje a utilizar, pero tanto Gosling 
como Bill Joy lo encontraron inadecuado. Goslingintentó primero extender y 
modificar C++ resultando el lenguaje C++ ++ - (++ - porque se añadían y eliminaban 
características a C++), pero lo abandonó para crear un nuevo lenguaje desde cero 
al que llamo Oak (roble en inglés, según la versión más aceptada, por el roble que 
veía a través de la ventana de su despacho).[54] 

El resultado fue un lenguaje que tenía similitudes con C, C++ y Objetive C y que no 
estaba ligado a un tipo de CPU concreta.  
Mas tarde, se le nombrara como Oak a Java, por cuestiones de propiedad 
intelectual, al existir ya un lenguaje con el nombre de Oak. Se supone que le 
pusieron ese nombre mientras tomaban café (Java es nombre de un tipo de café, 
originario de Asia), aunque otros afirman que el nombre deriva de las siglas de 
James Gosling, Arthur Van Hoff, y Andy Bechtolsheim. 

En Agosto de 1991 Oak ya ejecutaba sus primeros programas.  

Para 1992, el equipo ya había desarrollado un sistema en un prototipo llamado Star7 
(*7), dispositivo parecido a una PDA, cuyo nombre venía de la combinación de 
teclas del teléfono de la oficina del Proyecto Green que permitía a los usuarios 
responder al teléfono desde cualquier lugar. 

Por su parte, el presidente de la compañía Sun, Scott McNealy, se dio cuenta de 
forma oportuna y estableció el Proyecto Verde como una subsidiaria de Sun.  

Después de mostrar a Scott McNealy y Bill Joy los prototipos de bajo nivel del 
sistema, continúan con el desarrollo, incluyendo sistema operativo, Green OS; el 
lenguaje Oak, las librerías, alguna aplicación básica y el hardware, hasta que el 3 
de septiembre de 1992 se termina el desarrollo y con ello el Proyecto Verde. 
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De 1993 a 1994, el equipo de Naughton se lanzó en busca de nuevas oportunidades 
en el mercado, mismas que se fueron dando mediante el sistema operativo base. 
La incipiente subsidiaria fracasó en sus intentos de ganar una oferta con Time-
Warner, sin embargo, el equipo concluyó que el mercado para consumidores 
electrónicos smart y las cajas Set-Up en particular, no eran del todo eficaces. La 
subsidiaria Proyecto verde fue amortizada por la compañía Sun a mediados de 
1994. 

Afortunadamente, el cese del Proyecto Verde coincidió con el nacimiento del 
fenómeno mundial WEB. Al examinar las dinámicas de Internet, lo realizado por el 
exequipo verde se adecuaba a este nuevo ambiente. 

Patrick Naughton procedió a la construcción del lenguaje de programación Java que 
se accionaba con un browser prototipo. El 29 de septiembre de 1994 se termina el 
desarrollo del prototipo de HotJava. Cuando se hace la demostración a los 
ejecutivos de Sun, esta vez, se reconoce el potencial de Java y se acepta el 
proyecto. 

Con el paso del tiempo HotJava se convirtió en un concepto práctico dentro del 
lenguaje Java y demostró poder proporcionar multiplataformas para que el código 
pueda ser bajado y corrido del Host del World Wide Web y que de otra forma no son 
seguros.  
Una de las características de HotJava fue su soporte para los "applets", que son las 
partes de Java que serán cargadas mediante una red de trabajo para después 
ejecutarlo localmente y así lograr soluciones dinámicas en computación acordes al 
rápido crecimiento del ambiente WEB.[54] 

El 23 de mayo de 1995, en la conferencia SunWorld `95, John Gage, de Sun 
Microsystems, y Marc Andreessen, cofundador y vicepresidente de Netscape, 
anunciaban la versión alpha de Java, que en ese momento solo corría en Solaris, y 
el hecho de que Java iba a ser incorporado en Netscape Navigator, el navegador 
más utilizado de Internet. 

Con la segunda alpha de Java en Julio, se añade el soporte para Windows NT y en 
la tercera, en Agosto, para Windows 95.  
En enero de 1995 Sun forma la empresa Java Soft para dedicarse al desarrollo de 
productos basados en las tecnologías Java, y así trabajar con terceras partes para 
crear aplicaciones, herramientas, sistemas de plataforma y servicios para aumentar 
las capacidades del lenguaje. Ese mismo mes aparece la versión 1.0 del JDK. 

Netscape Communications decide apoyar a Java applets en Netscape Navigator 
2.0. Ese fue el factor clave que lanzó a Java a ser conocido y famoso.  
Y como parte de su estrategia de crecimiento mundial y para favorecer la promoción 
de la nueva tecnología, Java Soft otorgó permisos para otras compañías para que 
pudieran tener acceso al código fuente y al mismo tiempo mejorar sus navegadores.  
También les permitía crear herramientas de desarrollo para programación Java y 
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los facultaba para acondicionar máquinas virtuales Java (JVM), a varios sistemas 
operativos. 

Muy pronto las licencias o permisos contemplaban prestigiosas firmas como: IBM, 
Microsoft, Symantec, Silicon Graphics, Oracle, Toshiba y Novell. 

Los apples Java (basados en JDK 1.02) son apoyados por los dos más populares 
navegadores web (Nestcape Navigator 3.0 y Microsoft Internet Explorer 3.0. 
I.B.M./Lotus, Computer Asociates, Symantec, Informix, Oracle, Sybase y otras 
poderosas empresas de software están construyendo Software 100% puro JAVA, 
por ejemplo el Corel Office que actualmente está en versión Beta. 

Los nuevos proyectos de Java son co-patrocinados por cientos de millones de 
dólares en capital disponible de recursos tales como la Fundación Java, un fondo 
común de capital formado el verano pasado por 11 compañías, incluyendo Cisco 
Systems, IBM, Netscape y Oracle. 

Hoy en día, encontramos la tecnología Java en redes y dispositivos que 
comprenden desde Internet y superordenadores científicos hasta portátiles y 
teléfonos móviles; desde simuladores de mercado en Wall Street hasta juegos de 
uso doméstico y tarjetas de crédito: Java está en todas partes.[54] 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



36 

2 
aŀǊŎƻ ¢ŜƽǊƛŎƻ 

En esta sección se definirán temas y conceptos que se aplicaran durante el 
desarrollo de procesos y actividades que se llevaran a cabo durante el desarrollo 
de la aplicación web. Es de suma importancia detallarlos para una mejor 
comprensión del presente documento. 
 

2.1 Ingeniería de Software 

 

El software se ha hecho parte de nuestra vida diaria y, como consecuencia, el 
número de personas que se interesan en las características y funciones que brinda 
una aplicación específica es cada vez mayor. Cuando se construyen aplicaciones 
o sistemas para sus operaciones y controles cotidianos, implica desarrollar 
software de alta calidad que tiene la facilidad de adaptarse a cambios y mejoras 
necesarias. 
 
En otras palabras, la ingeniería de Software es una disciplina o área de la 
informática o Ciencias de la Computación, que ofrece métodos y técnicas para 
desarrollar y mantener software de calidad que resuelven problemas de todo tipo, 
teniendo como principal objetivo el establecimiento y puesta en práctica de los 
principios y metodologías que nos lleven a un desarrollo eficiente de software en 
todas las etapas desde sus inicios hasta su implementación y mantenimiento.   [24] 
 

2.2 Metodología de Desarrollo de Software 

 
La metodología para implementar en este proyecto será SCRUM ya que esta es 
una forma de trabajar en equipo más productiva para la gestión de proyectos. A 
diferencia del modelo tradicional donde un proyecto dura meses o años, en este 
método un proyecto dura un sólo Sprint (una sucesión de iteraciones o tareas 
repetidas de corta duración para incrementar el valor del proyecto). Durante un 
Sprint se realizan todas las tareas necesarias para desarrollar el proyecto, como el 
diseño, la planificación o las pruebas. Todas esas tareas están orientadas a generar 
el máximo valor. El punto de partida de SCRUM es una lista de objetivos y de 
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requisitos que conforman el plan de proyecto. Cada Sprint es una entidad en sí 
misma. Generalmente, tienen una duración de entre 2 hasta 4 semanas, para 
presentar el trabajo, recibir retroalimentación y realizar una reflexión para mejorar 
en cada iteración. La división del proyecto en Sprints permite establecer 
prioridades en función de las necesidades de los clientes o en las modificaciones 
que se produzcan. Cada Sprint brindara un resultado con valor, una variación que 
pueda ser presentada y entregada al cliente de la manera más rápida y con el menor 
esfuerzo posible. La sumatoria de todos los Sprints representa el desarrollo total del 
proyecto [47]. 
 

2.2.1 Las principales ventajas de Scrum 

La implantación de la metodología Scrum para el desarrollo de proyectos web aporta 
ventajas respecto a los sistemas tradicionales: 

¶ El cumplimiento de las expectativas del cliente gracias a la presentación de 
las demos de sprint al cliente (Product Owner) que proporcionan 
retroalimentación al equipo. 

¶ Hay una mayor flexibilidad ante los cambios. Scrum está diseñada para 
adaptarse a las modificaciones, ya sean requerimientos del cliente o cambios 
del mercado. 

¶ Hay reducción del Time To Market. Al desarrollar las partes más importantes 
al inicio del proyecto, el cliente dispone de partes de valor que utilizara antes. 

¶ Se registra un incremento de la productividad de los equipos a los que se les 
brinda autonomía para organizarse y mayor libertad, lo que reduce los 
protocolos. 

Se reducen los riesgos debido a que primero se validan las funcionalidades más 
importantes del proyecto, lo que permite anticiparse a los riesgos que puedan 
surgir [47] 
 

2.3 Lenguaje unificado UML 

 

Lenguaje  Unificado de Modelado (LUM o UML, por sus siglas en inglés, Unified 
Modeling Language)  es el  lenguaje  de modelado  de sistemas de software mas 
conocido y utilizado en la  actualidad;  esta respaldado  por el  OMG (Object 
Management Group). 
 
 
Es un lenguaje grafico para visualizar, especificar, construir y documentar un 
sistema, ofrece un   estandar para describir un    "piano"    del   sistema (modelo),  
incluyendo   aspectos conceptuales  tales  como procesos de negocio, funciones 
del sistema, y aspectos concretos como expresiones  de lenguajes  de 
programación, esquemas de bases de datos y compuestos reciclados. 
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UML cuenta con varios tipos de diagramas   como lo son los de estructura, 
comportamiento e interacción, los cuales muestran diferentes aspectos de las 
entidades representadas.[25] 
 

2.3.1 Tipos de Diagramas de UML 

 
a) Estructura: 

 
      .    De clases: Muestra elementos estáticos, tales como clases, tipos y   
           sus contenidos y relaciones. 

 

Å    De objetos: Presenta los objetos y sus relaciones en un punto del   
      tiempo. 

 
Å De componentes:  Representa los componentes que componen una 

aplicación, sistema o empresa. 
 

Å De estructura compuesta o estructura de composición:  
Representa la estructura de una clase, un componente o un caso de 
uso. 

 

Å De paquetes:   organiza    los   elementos   de   modelado    en 
paquetes y las dependencias entre ellos, incluyendo importaciones y 
extensiones de paquetes. 

 

Å De despliegue físico:   Muestra cómo y dónde se desplegará el 
sistema.  Las maquinas físicas y los procesadores se representan 
como nodos y la construcción interna se representa por nodos o 
artefactos embebidos. 

 
 

b) Comportamiento: 
 

Å De casos de uso:  Un diagrama que muestra las relaciones entre los 
actores y el sujeto (sistema), y los casos de uso. 

 

Å  De actividades: Representa los procesos de negocios de alto nivel, 
incluidos  el flujo de datos. 

 
Å De estado: ilustra como un elemento se mueve entre estados que 

clasifican su comportamiento, de acuerdo con disparadores de 
transiciones, guardias de restricciones y otros aspectos de los 
diagramas de Maquinas de Estados. 
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c)  interacción: 
 

Å De secuencia:  Representa una interacción, poniendo el foco en la 
secuencia de los mensajes que se intercambian, junta con sus 
correspondientes ocurrencias de eventos en las líneas  de vida.  

 
 

¶ De colaboración o de comunicaciones: es un diagrama que enfoca la 
interacción entre líneas de vida, donde es central la arquitectura de la 
estructura interna y corno ella   se corresponde con el  pasaje de mensajes.  
La secuencia de los mensajes se da a través de un esquema de numerado 
de la  secuencia. 
 

¶ De tiempo: El  uso más común es mostrar el cambio de estado de un objeto 
a lo largo del tiempo, en respuesta a los eventos o estímulos aceptados. Los 
eventos que se reciben se anotan, a medida que muestran cuando se desea 
mostrar el evento que causa el  cambio en la condición o en el  estado. 
 

¶ De interacción:  Enfocan la revisión del  flujo de control, donde los  nodos 
son interacciones u ocurrencias de interacciones.[26] 

 

2.4 Webservices 

 
Un web service es una vía de intercomunicación e interoperabilidad entre 
máquinas conectadas en Red. En el mundo de Internet se han popularizado 
enormemente, ya se trate de web services públicos o privados. Generalmente, la 
interacción se basa en el envío de solicitudes y respuestas entre un cliente y 
un servidor, que incluyen datos. El cliente solicita información, enviando a veces 
datos al servidor para que pueda procesar su solicitud. El servidor genera una 
respuesta que envía de vuelta al cliente, adjuntando otra serie de datos que forman 
parte de esa respuesta. Por tanto, podemos entender un servicio web como un 
tráfico de mensajes entre dos máquinas.[62] 
 

2.4.1 Primero llegó SOAP 

La primera introducción de los web services en el mundo de Internet vino de la mano 
de SOAP. SOAP es un protocolo que define cómo se realizan las comunicaciones 
entre máquinas. SOAP usa XML como lenguaje de intercambio de datos con una 
estructura compleja que es capaz de albergar todo tipo de datos sobre la solicitud o 
respuesta generada.[51] 
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2.4.2 Luego llegó REST 

REST usa el propio protocolo HTTP para la comunicación entre máquinas. HTTP 
es ampliamente soportado por todos los sistemas y de hecho para la transferencia 
de datos en la web se usa HTTP. 

REST se caracteriza por no tener estado. Es decir, el servidor no es capaz de 
recordar el estado de la anterior solicitud REST que pudo, o no, hacer un cliente.[51] 
Por ello, el cliente tiene que enviar en cada solicitud todo el estado de su sesión, lo 
que se suele hacer mediante un token que le «ayude a recordar» al servidor. 

Mencionamos esas dos características porque es justamente lo permite que la 
implementación de REST sea realmente fácil y se haya popularizado tanto el tipo 
de servicio web que se conoce como el nombre de API REST. 

REST tiene a simplificar las cosas y en esa misma línea se suele usar un lenguaje 
diferente para representación de los datos, el lenguaje JSON. Hoy REST y JSON 
se han convertido en la opción más sencilla y por tanto más recomendable para 
implementar un servicio web.[51] 

2.5 XML Vs JSON 

Para los sistemas de comunicación entre máquinas se requiere una serie de 
características, básicamente marcadas porque las máquinas implicadas en la 
comunicación tienen sistemas muy diferentes. Se utilizan lenguajes de 
programación o bases de datos diferentes y hasta los sistemas operativos suelen 
ser distintos entre clientes y servidores. Por ello, para la comunicación de los datos 
se usa básicamente lenguajes escritos en archivos de texto plano.[62] 

Entre los lenguajes más usados para la comunicación de los datos en los servicios 
web, encontramos XML y JSON. 

¶ XML está basado en etiquetas, como HTML. Es más tradicional pero también 
es un lenguaje más avanzado, que presenta diversas utilidades para su 
extensión, validación de la información y sintaxis de los datos, etc. 

¶ JSON es un lenguaje más nuevo, basado en sintaxis Javascript. 
Generalmente, es más ligero y requiere mucho mejor carga del servidor para 
su procesamiento.[62] 

2.6 Sistema de Bases de Datos 

 
Una base de datos es una entidad en la cual  se almacenan datos de manera 
estructurada,   con la menor redundancia posible.  Por lo tanto, el concepto de base 
de datos generalmente esta relacionado con  el  de  red ya  que  se comparte  esta 
información.  De allí el termino base. "Sistema de información" es el termino general 
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utilizado para la estructura global que incluye todos los mecanismos para compartir 
datos que se han instalado.  [11][27] 
 
La  base de  datos  proporciona a  los  usuarios el  acceso  a  información, ya  sea  
para visualizarla,  ingresarla  o actualizarla,  esto de acuerdo a los  derechos de 
acceso otorgados de acuerdo a las funciones que realice el  usuario. 
 

 
Si es local, se utilizara por un solo usuario en un equipo, o será distribuida,  es decir 
que la información se almacena en equipos  remotos y se accederá a ella a través 
de una red. 

 

La principal  ventaja  de utilizar  bases de datos  es que múltiples   usuarios   
accederán a ellas al  mismo tiempo. 

 

2.6.1 Diseño de base de datos 

El diseño  de bases  de datos  se simplifica  cuando  se  utilizan   modelos.    Los  
modelos   son abstracciones   simplificadas  de eventos  y condiciones    del  mundo  
real. 
 
 

 

Un modelo de base de datos es un conjunto de ideas lógicas utilizadas   para 
representar la estructura de datos  y las  relaciones   entre ellos  dentro  de la  base 
de datos.   Estos modelos se agrupan en dos categorías:   modelos   conceptuales    
y modelos de ejecución. 
 

 
Å  El modelo conceptual se enfoca e n  la naturaleza   lógica   de la  

representación   de datos,  incluyen   el modelo  Entidad-Relación    (E-
R)  y el  modelo  orientado  a objetos. 

 

Å  Los modelos de ejecución hacen énfasis   en como los datos 
están representados o en cómo se ejecutan  las  estructuras  de datos, 
incluyen  el  modelo  de datos jerárquico, el  de base de datos  de red,   
el  modelo  de base de datos  relacional    y el  modelo   de base de 
datos orientada   a objetos 

 
 
Los diseñadores de bases de datos utilizan   un modelo de base de datos 
conceptual como base, el cual después lo utilizan para realizar   el desafío de la 
base de datos con un modelo de base de datos de ejecución. [11][27] 
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2.6.2 Modelo de base de datos 

Existen cinco modelos de bases de dates, que se distinguen   según como 
representan los dates almacenados: 

 
1. Modelo jerárquico: Los dates se organizan jerárquicamente mediante 

un árbol invertido. 
2.  Modelo de red: Al igual que el modelo jerárquico, este modelo utiliza 
punteros     
     hacia los datos almacenados.  Sin embargo, no necesariamente   utiliza 
una    
     estructura de árbol invertido. 
3.  Modelo relacional: En su estructura los datos se almacenan en tablas  

de dos dimensiones  (filas  y columnas). 
4.  Modelo entidad relación:  está basado en una percepción del mundo 

real que consta de una colección de objetos básicos, llamados 
entidades, y de relaciones entre esos objetos. 

Å  Entidad:  representa una "cosa"   u "objeto" del mundo real con 
existencia independiente, es decir, se diferencia unívocamente de 
otro objeto o cosa, incluso siendo del mismo tipo, o una misma 
entidad. 

Å  Atributos: son las características o propiedades que definen o 
describen a una entidad. 

Å  Relación: describe cierta dependencia entre entidades o permite 
la asociación de las mismas. 

5.  Modelo de orientación a objetos: Los dates se almacenan como 
objetos, que son estructuras denominadas clases que muestran los 
dates que contienen y los campos son instancias de estas clases. 
[11][27]. 

2.6.3 Normalización 

El proceso de normalización de bases de datos consiste en aplicar una serie de 
reglas a las relaciones obtenidas tras el paso del modelo entidad-relación al modelo 
relacional. 
 
Se dice que en un esquema de relación está en una determinada forma normal si 
se satisface un conjunto determinado de restricciones sobre los atributos.  Mientas 
más restricciones existan, menor será el número de relaciones que las satisfagan.  
Así mientras más alta sea la forma en la que se encuentren los esquemas de 
relación, menores serán los problemas en el mantenimiento de la base de datos. 
[11][27] 
 

Å  Primera Forma Normal (1 FN): Una relación está en la primera forma 
normal (o 1 FN) si todos los campos en cada registro contienen un solo 
valor tornado de sus dominios respectivos. 
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Å  Segunda Forma Normal (2FN): Una relación es, o pertenece a la 
segunda forma normal si es 1 FN y cada atributo no-clave de la relación 
es total y funcionalmente dependiente de su clave principal. 

Å    Tercera Forma Normal (3FN): Una relación es 3FN, si es 2FN y   
     ningún atributo no-clave en la relación es funcionalmente   
    dependiente de algún otro atributo no-clave. Nuevamente al  
     analizar la descripción de dependencia funcional podemos  
     apreciar que no existen atributos no clave, que sean dependientes    
     de otro no clave en las relaciones. 

2.7 Herramientas de desarrollo 

 
El desarrollo de software es una actividad compleja y larga, por lo  que  las 
herramientas disponibles ayudan reducir el  estrés y aumentar el  desempeño  tanto 
de desarrolladores como de las aplicaciones  resultantes. 
 
En muchos tipos de aplicaciones y particularmente en las de interfaz web, podrán 
ser definidas como un juego de peticiones y respuestas. Un cliente requiere 
determinada acción (por ejemplo, a través de un en lace) y el servidor por medio 
de un procesamiento, resolver la demanda y devolver una respuesta.   En general,  
podremos decir  que  la aplicación  cliente  por excelencia es el navegador web, 
desde esta clase de programas accedemos a la  interfaz del sistema  para 
interactuar con él. 
 
A continuación, se mencionan algunas herramientas que nos permiten el desarrollo 
e implementación de nuestro proyecto. 

 

2.7.1 JAVA 

Java es un lenguaje de programación y una plataforma informática comercializada 
por primera vez en 1995 por Sun Microsystems. Hay muchas aplicaciones y sitios 
web que no funcionarán a menos que tenga Java instalado y cada día se crean más. 
Java es rápido, seguro y fiable. Desde portátiles hasta centros de datos, desde 
consolas para juegos hasta súper computadoras, desde teléfonos móviles hasta 
Internet, Java está en todas partes. 

2.7.2 JavaScript 

JavaScript es un lenguaje interpretado usado para múltiples propósitos pero solo 
considerado   como un complemento  hasta ahora.  Una de las  innovaciones que   
ayudo a  cambiar  el  modo en que vemos JavaScript fue  el  desarrollo  de nuevos 
motores de  interpretación,  creados  para acelerar  el  procesamiento  de código.  
La clave de los motores más exitosos fue transformar el  código  JavaScript en 
código  máquina  para  lograr  velocidades  de ejecución  similares  a  aquellas 
encontradas en aplicaciones de escritorio. Esta mejorada capacidad permitió 
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superar viejas limitaciones   de rendimiento   y confirmar el lenguaje JavaScript  
como la  mejor opción  para la web. 

 
JavaScript fue expandido   en relación con portabilidad e integración.  A la vez, 
interfaces   de programación  de  aplicaciones   (APl's)   fueron  incorporadas   por 
defecto  en cada navegador para asistir  al   lenguaje  en funciones  elementales. 
Estas nuevas APl's (como Web Storage, Canvas, y otras) son interfaces para 
librerías   incluidas    en navegadores.    La   idea   es hacer disponible     poderosas 
funciones    a   través   de   técnicas    de   programación   sencillas   y   estándares, 
expandiendo el alcance  del  lenguaje  y facilitando  la  creación  de programas 
útiles para la web.  (Gauchat,  2012)[9] 

2.7.3 HTML 

De  acuerdo a W3C comunidad  internacional  en  donde  los estados miembros 
trabajan para poder evolucionar estándares para el desarrollo web y de esta manera 
ayudar a una mejor ampliación del Internet a nivel mundial. HTML se define como 
un lenguaje para definir la estructura de las páginas web. También hay que 
considerar que HTML provee a los autores los medios para: 
 

Å Difundir documentos en línea que contienen lo siguiente encabezados, 
texto, tablas, listas, fotos, etc. 

Å Rescatar información en línea por medio de enlaces de hipertexto, con 
un clic. 

Å Proyectar formularios para realizar operaciones como transacciones con 
servicios remotos, para poder emplear en la búsqueda de información, 
formar reservas, ordenar productos, etc. 

Å Introducir diferentes herramientas como videoclips hojas de cálculo, clips 
de sonido y entre otras aplicaciones directamente en sus documentos. 

 

 

HTML está compuesto por etiquetas también denominadas tags que el navegador 
analiza. 
Las etiquetas permiten determinar desde el tamaño, tipo y color de letra hasta 
determinar si desea insertar herramientas multimedia. También nos permiten 
incorporar enlaces hacia otras páginas o documentos.[57] 

2.7.4 CSS (Cascading Style Sheets) 

CSS es un lenguaje    de hojas de estilo en cascada o (Cascading   Style  Sheets,  
o sus siglas CSS)   usado   para  describir    la   presentación    semántica    (el   
aspecto   y  formato)   de  un documento  escrito en lenguaje  de marcas. Su 
aplicación   más común es dar estilo a Páginas webs escritas   en lenguaje HTML  
y XHTML, pero también  es aplicado   a cualquier tipo  de documentos  XML, 
incluyendo  SVG y XUL. 
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La información   de estilo será adjuntada como un documento separado o en el 
mismo documento HTML.  En este último caso se definen estilos generales en la 
cabecera del documento o en cada etiqueta    particular mediante   el atributo 
"<style>".[7] 

2.7.5 Apache 

El servidor HTTP Apache es un servidor web HTTP de c6digo abierto, para 
plataformas Unix (BSD,  GNU/Linux,  etc.),  Microsoft Windows, Macintosh y otras, 
que implementa  el  protocolo HTTP/1.11 y la  noci6n de sitio  virtual. 

 

Apache tiene características    altamente   configurables, bases de datos de 
autenticación     y negociado de contenido,   pero fue criticado   por la  falta de una  
interfaz  gráfica  que ayude en su configuración. 

 
Es usado principalmente    para enviar Páginas  Web  estáticas  y dinámicas  en 
la World  Wide Web. Muchas    aplicaciones     Web    están   diseñadas     
asumiendo     como    ambiente    de implementación   a Apache, o que utilizaran    
características   propias de este servidor Web. [8] 

2.7.6 Oracle 

Se considera a Oracle como uno de los sistemas de bases de datos más completos, 
destacando: Soporte de transacciones, estabilidad escalabilidad y soporte 
Multiplataforma. 

Se define a Oracle como una herramienta cliente/servidor para la gestión de Bases 
de Datos que se usa principalmente en grandes empresas, diseñado para que las 
organizaciones puedan controlar y gestionar grandes volúmenes de contenidos no 
estructurados en un único repositorio con el objetivo de reducir los costes y los 
riesgos asociados a la pérdida de información. 

Fabricado por Oracle Corporation que es una de las mayores compañías de 
software del mundo. Sus productos van desde bases de datos (Oracle) hasta 
sistemas de gestión. 

Las plataformas aceptadas por este sistema gestor son Windows, Linux, Mac Os 
X, BSD y Unix. 

Cuenta, además, con herramientas propias de desarrollo para realizar potentes 
aplicaciones, como Oracle Designer.[59] 
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2.7.6.1 Principales característica Oracle 

¶ Modelo relacional: los usuarios visualizan los datos en tablas con el formato 
filas/columnas. 

¶ Herramienta de administración gráfica intuitiva y cómoda de utilizar. 
¶ Control de acceso: tecnologías avanzadas para vigilar la entrada a los datos. 
¶ Protección de datos: seguridad completa en el entorno de producción y de 

pruebas y gestión de copias de seguridad. 
¶ Lenguaje de diseño de bases de datos muy completo (PL/SQL): permite 

implementar diseños "activos", que se adaptan a las necesidades 
cambiantes de negocio. 

¶ Alta disponibilidad: escalabilidad, protección y alto rendimiento para la 
actividad empresarial. 

¶ Gestión de usuarios: agilidad en los trámites, reducción de costes y seguridad 
en el control de las personas que acceden a las aplicaciones y a los sistemas. 

¶ Capacítese en los cursos de Java o Database con nuestras certificaciones 
Oracle.[48] 

2.7.7 Liferay 

Antes de nada, ¿qué es Liferay Portal? Liferay Portal es, a grandes rasgos, un 
gestor unificado de información. Permite a empresas gestionar de forma eficiente 
ingentes cantidades de información. Da la posibilidad de crear intra y extranets, 
siendo los usuarios los que podrán dar forma a estos sitios. Además, permite 
publicar todo tipo de contenido a formato web, con una suite completa para su 
desarrollo, gestión y visionado. 

Liferay Portal tiene dos vertientes, una versión open source (Liferay Portal 
Community Edition) y otra orientada a dar servicio a empresas que se quieran 
desentender de la parte de hosting, servidores y mantenimiento.[60][61] 

2.7.7.1 Características 

Liferay se orienta a cuatro grandes áreas: 

¶ Intranets 
¶ Portales 
¶ Movilidad 
¶ Webs 

Entre las características de Liferay se destacan las siguientes: 

¶ Publicación en web 
¶ Repositorio centralizado de ficheros corporativos 
¶ Publicador de contenidos 
¶ Soporte de Single Sign On (Único punto de entrada) 
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¶ Gestión completa de usuarios, grupos y organizaciones 
¶ Gestor de aplicaciones internas 
¶ Creación de aplicaciones web sencillas 
¶ Extensibilidad con módulos propios 

Como podemos ver, Liferay ofrece soluciones a grandes problemas que sufren las 
megacorporaciones en cuanto a comunicación y organización. [60][61] 

2.8 Seguridad 

Es necesario que se garantice en el comercio electrónico la seguridad y velocidad 

de sus transacciones y que sea  capaz de satisfacer  algunas  necesidades  como  

las  que mencionan Almenara, Bartolomé, Gil (s/a), Pegueroles Vallés (2002)[18], 

AECEM(2009)[14] 

 

Que los datos sean secretos, privacidad o protección frente a escuchas. 

El anonimato de los sujetos a fin de evitar la "trazabilidad" de sus 

operaciones. La integridad del mensaje. 

La autenticación de los sujetos involucrados en la transmisión 

La Inter operatividad de los sistemas de pago.  

Fiabilidad 

Escalabilidad 

Adecuación a distintos tipos de transacciones electrónicas 

Facilidad de uso 

Facilidad de integración con los sistemas de gestión empresarial 

 

 

Para lograr satisfacer la seguridad y confianza dentro del comercio electrónico, se 
han creado algunos mecanismos de seguridad como: 

 

¶ Encriptación: Garantiza que la información no es inteligible para individuos, 
entidades o procesos no autorizados (privacidad). La encriptación es la 
mutación de la información a una forma solo entendible con una clave de 
decriptación. López, Carrasco (2001).[17] 

¶ Firmas digitales: Una firma digital es un mecanismo criptográfico que 
realiza una función similar a la de las firmas escritas. Se utiliza para verificar 
la identidad del emisor del mensaje y de que el contenido del mensaje no ha 
sido alterado.López, Carrasco (2001).[17] 

¶ SSL (Secure Sockets Layer): Es un sistema desarrollado por Netscape 
Communications y fue diseñado para establecer una conexión segura 
utilizando encriptamiento de llaves privadas. SSL encripta en su totalidad el 
canal de comunicación, pero no se produce una forma digital para un 
mensaje individual, Vélez Silva (2003).[19] 
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¶ SET (Security ElectronicTransaction):  Es un estándar reciente para la 
seguridad en los pagos por medio de tarjetas de crédito en Internet. Creado 
y respaldado por MasterCard y Visa. Vélez Silva (2003).[19] 

¶ S-HTTP  (Secure Hyper Text  Transfer  Protocol):  Es  una  extensión  del  
protocolo HTTP, fue desarrollado por Enterprise Integration. Fue 
desarrollado para soportar una gran variedad de mecanismos de seguridad, 
incluyendo criptografía de llave privada y de llave pública, funciones de hash 
y firmas digitales. Este mecanismo se utiliza por separado o en combinación 
para brindar diferentes opciones de seguridad. López, Carrasco (2001).[17] 

¶ Sellos de confianza es un distintivo otorgado para sitios de Internet a través 
de un sello electrónico con un certificado digital adjunto, que reconoce a las 
empresas o negocios que promueven el cumplimiento de la privacidad de la 
información y están legítimamente establecidos, AMIPCI (2012).[57] 

 

Según Medrán  Vioque(2003)  y  Vélez  Silva  (2003)[19],  los  principales  
mecanismos  de seguridad   utilizados  para  garantizar   la  seguridad   y  la  
privacidad  que  logran  una transacción satisfactoria en internet son: SSL y SET. 

 
Para poder implementar un protocolo de seguridad, de acuerdo a Microsoft es 
necesario  adquirir  un certificado  de servidor  ante  una entidad  emisora  de 
certificados (como VeriSign, en línea), instalarlo y realizar las configuraciones 
pertinentes para el tipo de protocolo.[54] 
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3 
!ƴŀƭƛǎƛǎ ȅ 5ƛǎŜƷƻ 

 

Siguiendo los lineamientos de la metodología de SCRUM que aplicaremos en el 
diseño de la aplicación web y siguiendo los objetivos que se mencionaron 
anteriormente en el capítulo I, los siguientes pasos serian el análisis y diseño de la 
aplicación describiendo los requerimientos funcionales y no funcionales, casos de 
uso, diagramas de clases, de secuencia y demás diseños necesarios para el 
análisis y desarrollo de la aplicación web. 
 
Los requerimientos funcionales se basan en la generación de una plataforma 
tecnológica que soporte la operación enfocada a la compra de boletos de autobús, 
enfocando los esfuerzos de forma inicial a un nuevo sector de consumidores de 
alto/medio poder adquisitivo a través del posicionamiento de la marca que generara 
la venta de los boletos. 
 
Los requerimientos funcionales son basados en las siguientes directrices: 

 
- Una aplicación WEB que administrará la configuración que será utilizada en 

diferentes procesos dentro de ella. 
 

- Un administrador de contenidos en el cual se gestionará todo el material de 
Marketing a desplegar en la aplicación WEB. 

 
- Una aplicación WEB mediante el cual se podrá realizar el proceso de compra 

de boletos. 
 
De los puntos anteriores se desprenden los siguientes requerimientos tanto 
funcionales como no funcionales. 

3.1 Requerimientos funcionales  

A continuación, se detallan los servicios que va a desempeñar la aplicación WEB., 
Cómo reaccionara de forma particular y cómo se comportara ante situaciones 
particulares. 
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Nombre del 

proceso 
Id Req Nombre de la función Funcionalidad requerida 

Seguridad RFP01 Registro o Alta de Usuario 

Se permite: 
1. Registrar los datos personales del usuario/cliente 
(Nombre y apellidos, Fecha de Nacimiento, Género, 
Correo Electrónico, Teléfono celular [volver a capturar], 
código postal)   
2. Se utilizará el correo electrónico como usuario, 
proporcionando una contraseña, misma que será 
confirmada   
3. Se exponen dos casos para la firma de condiciones de 
servicio: Escenario 1: Usuario registrado se firma una 
única vez desde el registro Escenario 2: Usuario invitado 
acepta términos y condiciones en cada compra.    
4. Se considera un ñCaptchaò en el registro de usuario, en 
el formulario de quejas/sugerencias y al realizar una 
compra.   
5. Se considera que los usuarios no registrados utilizaran 
un Usuario Genérico el cual lo estará proporcionando la 
plataforma de ER. 
6. Confirmación vía mail, enviando un código para 
confirmar registro. 
7. Se considerará un proceso de validación para indicar la 
complejidad de la contraseña ingresada, así como si la 
contraseña cumple con los caracteres alfanuméricos, 6 
caracteres como mínimo, letras repetidas, números 
consecutivos y se mostrará un Indicador de nivel de 
seguridad de la contraseña. El sistema registrara el 
número de intentos fallidos al ingresar la contraseña 

Mis datos RFP02 
Modificación de datos del 
usuario 

Una vez que se ha registrado un usuario, se requieren 
tener opciones para modificar los datos personales del 
usuario. En el caso de que se modifique información en el 
aplicativo Móvil, se actualizara en línea la información 
modificada hacia el Administrador WEB  

Mis datos RFP03 
Modificación de datos de 
facturación 

Se requiere poder realizar la alta y modificación de los 
datos de facturación (RFC o Razón Social, dirección 
[calle, numero, colonia, colonia, municipio o delegación, 
estado, país]) 

Compra de 
Boletos 

RFP12 
Captura de Datos 
Generales 

Dentro de las principales validaciones que se tienen en 
esta función tenemos: 
 
1. Se requiere poder realizar la selección de fecha de viaje 
mediante un calendario. 
2. En la compra del boleto se considerarán las opciones 
de tipo de viaje, siendo estos redondo y sencillo 
3. Ser capaz diferenciar los diferentes tipos de pasajeros y 
tener en cuenta los descuentos y promociones que 
aplique para cada uno; ADULTO que en la selección será 
el predeterminado, MENOR considerando menores a las 
personas que tienen entre 2 y 12 años de edad el número 
de menores en un autobús es como máximo 5; TERCERA 
EDAD que son todas las personas de 65 años en adelante 
y solo habrá 2 personas de este tipo por autobús 
(TERCERA EDAD y MENORES aplican un descuento que 
será configurable), además como regla sólo existirán 5 
personas con descuento considerando las combinaciones 
entre MENORES y TERCERA EDAD.  
4. Confirmación de las políticas de servicio divididas en: 
Equipaje, Mascotas, Venta, Cancelaciones y cambio de 
itinerario (implica cargos), Seguro de viajero, Precios y 
descuentos, Servicio de internet, Videograbación y 
seguridad, Privacidad de datos, Política de ascenso y 
descenso, Boleto de Mujeres, Política de discapacidad o 
discapacitados. Las políticas no se consideran obtenerlas 
en línea, sino mediante un servicio de sincronización con 
la configuración base que será explotada por el dispositivo 
móvil. 
8. La confirmación de aceptación de políticas, en el móvil, 
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Nombre del 

proceso 
Id Req Nombre de la función Funcionalidad requerida 

sólo aparecerá en el registro de usuario y ya no se volverá 
a mostrar después. 

Compra de 
Boletos 

RFP13 
Captura de datos de 
Origen - Destino 

Integración de un mapa para la selección del origen y 
destino que se utilizará en la compra. Se considerara que 
dependiendo del origen habrá diferentes destinos. 

Compra de 
Boletos 

RFP14 Selección de Asientos 

Para realizar la selección de asientos se mostrara una 
plantilla del autobús en donde se indiquen asientos libres 
y ocupados, zona rosa o lugares solo para mujeres (solo 
serán máximo 4 lugares por autobús), se indicaran 
pantallas, ventanas de emergencia, puertas del autobús, 
baño y lugar del operador, además se considerara un 
proceso o función en la cual el sistema le sugiera al 
usuario el "mejor lugar" y se considerara que si el autobús 
no está lleno 5 minutos antes de su partida, se "liberan" 
los asientos disponibles para su compra. 

Compra de 
Boletos 

RFP15 
Resumen de Compra 
Compartir Viaje 

*Antes de realizar el pago el sistema mostrara el resumen 
de la compra (datos del viaje o boleto: origen, destino, 
numero de asiento o asientos, costo unitario, monto total) 
el mensaje de fecha y horario queda como ñ[día de la 
semana] [Fecha] [hora formato de 24 horas + ñhrsò] 
[contador de tiempo resaltante para salida si es el mismo 
d²a]ò por ejemplo ñJueves 24/12/2014 20:00 hrs. 2:35 hrs 
para la salidaò). 
 
Se contara con la opción de compartir el viaje 
seleccionado mediante: 
  
- Enviar por Correo o redes sociales. 

Compra de 
Boletos 

RFP16 
Seleccionar Forma de 
Pago 

Para que el usuario pueda realizar su pago en la 
aplicación WEB aceptara Pagos por TDC o TDD (AMEX, 
VISA, MC), captura de datos de cobro, para el caso de 
agencias no se solicitara los medios de pago 
anteriormente mencionados. 

Compra de 
Boletos 

RFP16.1 
Seleccionar Forma de 
Pago 

Para que el usuario que esta registrado como agencia el 
método de pago no será solicitado, dejando en blanco la 
parte de la solicitud de tarjeta de crédito o debito 
 
Se reutilizará el mismo servicio tanto para la aplicación 
móvil como para la aplicación WEB. 

Compra de 
Boletos 

RFP17 
Imprime Boleto electrónico 
(Usuario Registrado) 

Dentro de las principales funciones que realizara el 
sistema se tiene: 
 
- Envío por correo 
- Código de Barras Tipo 128 y longitud 40 caracteres 
- Solicitar captura de nombre de cada acompañante 
- Imprimir Boleto 

Compra de 
Boletos 

RFP18 
Imprime Boleto electrónico 
(Usuario no Registrado) 

Dentro de las principales funcionalidades tenemos las 
funcionalidades mencionadas en el RF16 más las que a 
continuación se listan: 
 
- Beneficio de Hacer cambios o cancelaciones 
- Administrar tus viajes 
- Facturación posterior a la compra 
- Si el usuario cancela el registro mostrara un leyenda con 
todas las indicaciones de cómo registrarse 
posteriormente.  
- Ya que su compra quedará ligada al correo que capturo. 
- En caso de que el usuario lleve más de 3 compras y aún 
no se registra se envía un correo y aviso en la aplicación 
para invitarlo a registrarse y disfrute los servicios. 
- En caso de tener un beneficio adicional después del 
aviso de la tercera vez se le envía una notificación 
indicando el beneficio 

Índice RFP20 
Administración de horarios 
para las rutas 
predefinidas. 

El sistema mostrara un mapa con las rutas de viaje, 
mediante la selección de una ruta se permite la compra de 
boleto, en el mapa indicara la distancia ente origen y 
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Nombre del 

proceso 
Id Req Nombre de la función Funcionalidad requerida 

destino, además se mostrara una opción de acceso para 
realizar la compra sin el mapa. 

Índice RFP21 Facturación (Índice). 

Se considerara poder realizar la facturación de un solo 
boleto o de varios (por ejemplo todos los de una semana o 
los del mes), el proceso de facturación generara las 
facturas correspondientes, según sea el caso, "una factura 
por boleto o una factura por todos los boletos que dese el 
usuario (siempre y cuando no excedan más de 30 días)". 
 
Se considerara el registro de información en una bóveda 
con el detalle de lo facturado, adicional a lo que el 
proveedor de facturación registre en su aplicación. 
 
Se detecta que se tiene un servicio con el proveedor de 
facturación, así como para notificar a la aplicación WEB 
que registre información relacionada con la facturación 
realizada. 

Mis Viajes RFP22 
Gestión de viajes 
pendientes  y realizados  
(Aparece al inicio) 

Dentro de las funcionalidades que se requieren se tiene: 
 
1. Se mostrará un listado de viajes pendientes (mostrar 
día de la semana fecha, origen, destino) con opciones de 
impresión de boleto, cancelación de boleto (aplica cargo y 
si es por pago mediante tarjeta se cancelarán todos los 
boletos comprados en la operación - Integración con 
servicio de facturación).  
2. Opción de cambio parcial (Se mostrará el detalle de los 
boletos comprados y permitir indicar que boleto se quiere 
cambiar, una vez realizado el cambio se tiene imprimir el  
boleto nuevamente [no existe cancelación parcial]), el 
cambio generara cargos. (El cliente definirá tabla de 
cargos, precios y comisiones),  
3. Al dar click en el boleto mostrara el registro y el ticket y 
la opción de imprimir con código de barras o QR, Opción 
de compartir viaje (mediante redes sociales, MMS, correo 
electrónico o compartir mediante notificaciones en la 
aplicación) se considerara los registros de relación de 
usuarios que envían la invitación y los invitados  para 
funciones de estadística.  
4. Mostrar en lista de boletos Estatus (por realizar, 
pendiente o cancelado), Dependiendo de la anticipación 
de la cancelación los cargos variaran de acuerdo al tiempo 
(el cliente entregara esta definición de cargos y tiempo)  
5. Se considerara las siguientes funciones en el historial 
de viaje: Comprar regreso, Copiar viaje (se obtiene la 
información genérica del viaje seleccionado y esta se 
precarga para indicar nuevo horario y destino), 
Facturación de Un boleto o Varios e indicar Vigencia de 
facturación la cual deberá ser parametrizable, Mostrar lista 
de Viajes hechos, Se indicara si el boleto y/o compra esta 
facturado (si no está facturado tener la opción de generar 
factura, si ya está facturado la opción de reimprimir 
factura), será capaz de búsqueda por mes y año. 

Mis Viajes RFP23 
Gestión de viajes 
pendientes y realizados 
(Aparece al inicio) 

Dentro de las funcionalidades que se requieren se tiene: 
 
1. Se mostrará un listado de viajes pendientes (Servicio 
mediante el cual se trae información del día de la semana 
fecha, origen, destino de los viajes realizados) con 
opciones de cancelación de boleto (aplica cargo y si es 
por pago mediante tarjeta se cancelarán todos los boletos 
comprados en la operación).  
Nota. Se reutiliza para la cancelación el servicio utilizado 
por la aplicación WEB. 
2. Opción de cambio parcial (Se mostrará el detalle de los 
boletos comprados y permitir indicar que boleto se quiere 
cambiar, una vez realizado el cambio se imprimirá el 
boleto nuevamente [no existe cancelación parcial]), el 
cambio generará cargos y se notificará del cambio a la 
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Nombre del 

proceso 
Id Req Nombre de la función Funcionalidad requerida 

aplicación WEB (El cliente definirá tabla de cargos, 
precios y comisiones). 
3. Opción de compartir viaje (mediante redes sociales, 
correo electrónico se tiene que considerar los registros de 
relación de usuarios que envían la invitación y los 
invitados  para funciones de estadística.  
4. Mostrar en lista de boletos Estatus (por realizar, 
pendiente o cancelado), Dependiendo de la anticipación 
de la cancelación los cargos variaran de acuerdo al tiempo 
(el cliente entregara esta definición de cargos y tiempo)  
5. Se consideraran las siguientes funciones en el historial 
de viaje: Comprar regreso, Copiar viaje (se obtiene la 
información genérica del viaje seleccionado y esta se 
prepara para indicar nuevo horario y destino), facturación 
de Un boleto o Varios e indicar Vigencia de facturación la 
cual deberá ser parametrizable, Mostrar lista de Viajes 
hechos, Se indicara si el boleto y/o compra esta facturado 
(si no está facturado tener la opción de generar factura, si 
ya está facturado la opción de reimprimir factura), se tiene 
que considerar Filtros de búsqueda por mes y año. 

Contáctanos RFP26 
Notificaciones (Entre 
usuarios y generados por 
el administrador) 

Se requiere que el sistema cuente con un servicio de 
notificaciones/envío de mensajes entre la red de usuarios 
del sistema. Estos mensajes se visualizaran en la 
aplicación web.. 

Contáctanos RFP27 
Captura del Formulario 
para reporte de quejas o 
sugerencias. 

Con base en una configuración previamente definida en el 
administrador WEB, se mostrará información relacionada 
a las opciones de contacto de usuarios como mail, 
teléfono 01800, mediante un formulario de soporte, queja 
o sugerencia, considerando en este último la función de 
seleccionar un boleto y a partir del indicar tipo de 
problema o sugerencia, en caso de no usar esta opción 
mostrar el catálogo de problemas o sugerencia y el campo 
de descripción del problema o sugerencia (esta campo se 
muestra desde selección del boleto o desde el catalogo 
del formulario). 

Tabla 3. Requerimientos Funcionales de la aplicación WEB 

3.2 Requerimientos no funcionales  

 

En este apartado mencionaremos los requisitos que actúan para limitar la 
solución, conocidos como restricciones o requisitos de calidad. 
 

Identificador Requerimiento 

Viabilidad de 

cumplimiento 

(Viable/No 

viable/Viable 

Parcialmente) 

Comentarios 

RFN-0001 Seguridad Viable 

Seguridad: servicios de autenticación para usuarios, políticas de 

expiración de contraseñas (Cambio de password cada 30 días), 

confidencialidad de la información. 

RNF-0002 Mantenimiento Viable 
Actualización de versiones del dispositivo de forma eficiente y sin 

afectación al usuario. 

RNF-0003 Performance Viable 

Para el desempeño de la herramienta se definirán los Service Level 

Agreements necesarios para garantizar que las herramientas sean 

rápidas y eficientes.  
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Identificador Requerimiento 

Viabilidad de 

cumplimiento 

(Viable/No 

viable/Viable 

Parcialmente) 

Comentarios 

RNF-0004 Portabilidad No Aplica 

Á La aplicación móvil funcionara para los dispositivos IPHONE (X,11,11 

PRO MAX, 12, 12 PRO, Y 12 PRO MAX) y IPAD (Retina) **. 

Á Solución móvil en iOS14 o superior. 

Á Android 10 en adelante. 

RNF-0005 
Lineamientos 

Tecnológicos 
Viable 

La solución a proponer se apegara al stack tecnológico acordado con 

ER, el cual considera: 

 

Función  Producto  Versión  

Base de Datos Oracle 11G 

Servidor de 
Aplicaciones 

GlassFish 4 

Gestión de Contenido 
Web 

LifeRay Portal 6.2 

HTTP Apache 2.2.26 

Bus Integración Lógico ( Desarrollo ) Java 1.6/Spring 

Garantía de Entrega ActiveMQ 5.9 

Exploradores  Web Browser 

Internet Explorer 
11 superior, Edge. 
Chrome 89 o 
Superior 
Safari 14 o 
superior 

Tecnologías de 
desarrollo 

Tecnologías de 
desarrollo 

JEE, Struts 2.0, 
Jquery, Spring, 
AngularJS 

 

RNF-0006 Disponibilidad Viable 

Se garantizará la estabilidad y continua disponibilidad de la aplicación 

(24x7).  

El área de infraestructura de ER confirmara la viabilidad de este 

requerimiento, o estipular los SLAôs en este sentido. 

RNF-0007 Usabilidad Viable 

Se requiere capacitación por parte del proveedor, previo a las pruebas 

de Usuario, en la cual se muestre la funcionalidad, alcances y limitantes 

de la aplicación.  

El L&F de la aplicación estará alineada a la Identidad gráfica definida por 

ER. 

RNF-0008 Confiabilidad Viable 

Se garantizará la estabilidad de la aplicación. Es de gran importancia 

una programación eficiente de la aplicación (evitar un consumo excesivo 

de recursos) que resulte en un lento funcionamiento y quiebres de la 

aplicación. 



55 

Identificador Requerimiento 

Viabilidad de 

cumplimiento 

(Viable/No 

viable/Viable 

Parcialmente) 

Comentarios 

RNF-0009 Legal Viable 
Se tendrán en cuenta los requisitos legales referentes a la protección de 

datos personales del cliente. 

Tabla 4. Requerimientos NO Funcionales de la aplicación WEB 

3.3 Analisis del Sistema 

Una vez analizados los requerimientos funcionales y no funcionales se determinará 
el comportamiento de la aplicación WEB mediante el modelado de casos de uso. 

3.3.1 Diagrama de Casos de Uso 

Cada caso de uso proporciona uno o más escenarios que indican cómo interactúa 
el sistema con el usuario o con otro sistema para conseguir un objetivo específico.  
En este el diagrama de casos de uso a alto nivel nos sirve para especificar la 
comunicación y el comportamiento de la aplicación WEB mediante su interacción 
con los usuarios y/u otros procesos o sistemas.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figura 7: Diagrama de Casos de uso a alto nivel 

Arquitectura de 

comunicación 

envió Correo 

electrónico 
Cobro 

Banco 
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3.3.1 Descripción de escenarios de casos de uso 

Para cada caso de uso se menciona a detalle el funcionamiento. A continuación, 
se describen los principales casos de uso para la aplicación WEB. 
 

CASO DE USO: CONSULTA DE VIAJES 
 

 

1. Introducción: La consulta de viajes es la operación mediante la cual un cliente 
aprecia la gama de posibilidades que tiene para realizar un recorrido definido en 
un una fecha determinada. Para  que esto  sea  posible el cliente indicara desde 
donde partirá  (origen), hacia donde se dirige (destino) y la fecha en que desea 
realizar el viaje. 
Al resultado obtenido con estos datos se le conoce como consulta de viajes y se  
mostrará mediante  una  lista,  que  desplegará  los  diferentes  tipos  de  servicio 
y horarios  en  que  se realizarán los viajes para esa  fecha, además  cada  uno de 
los viajes estarán precedidos por un par de enlaces que permitirán entrar  al 
sistema  de venta o reservaciones. 

 
2. Actores: 

 

Actor Descripción 

Cliente Proporciona Origen, Destino y Fecha de la Consulta 

Sitio Solicita datos de Consulta a la Empresa y Muestra 

Resultados de Consulta al Cliente 

Empresa Provee lista de viajes correspondiente a la solicitud del Sitio 

 

3. Detalles: 

 

 Meta: Mostrar al Cliente la gama de viajes que se ajusten a la 

solicitud de consulta del cliente. 

 

Precondiciones: Que los servicios que provee la empresa estén 

disponibles, así como los servidores que intervienen en el 

proceso. 

Poscondiciones (Éxito): El sitio permite al cliente realizar la consulta de viajes, así 

como desplegar la información solicitada de manera 

precisa y actual. 

El sitio permitirá a partir de la consulta de viajes ingresar 

al servicio de venta o reservación si el cliente lo requiere. 
Poscondiciones (Fracaso): El sitio notificara al cliente por medio de mensajes en caso   

de que se presente   algún error generado  por  la consulta, 

sea por que no existe el viaje, una fecha incorrecta (anterior  

a la fecha actual),  o que el origen y/o destino  no sean 

definidos o iguales. 

Si el servicio que provee la empresa no responde o no 

esta disponible también se le informara al cliente la situación. 
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Disparador: El actor  que genera el funcionamiento de este  caso de 

uso será  el cliente a  través  del sitio  al momento 

presionar  el botón  Consulta  Viajes. Donde previamente  

debieron haber sido definidos el origen, destino y fecha de 

la consulta. 
Tabla 5. Caso de uso Consulta Viaje 

 

CASO DE USO: REGISTRO DE CLIENTE 
 
 

1. Introducción: El registro de cliente solo es necesario en el caso de que se 
desee hacer una reservación o venta y éste consistirá únicamente en pedir el 
nombre completo del cliente y su dirección de correo electrónico. 

 
 

2. Actores: 
 
 

Actor Descripción 

Cliente Introducirá en una casilla su Nombre completo y en otra su 

dirección de correo electrónico y procederá a registrarse. 
Sitio Solicita los datos del cliente, lo registrará introduciendo esa 

información en la  base  de  datos e  iniciará la  sesión  

del cliente en el sitio. 

 

3. Detalles: 

 

Meta: Crear un registro con la información del cliente en la base de 

datos e iniciar su sesión en el sitio. 

En el caso  de que los datos introducidos ya existan  en la 

base  de  datos no  se  creará   un  nuevo registro   solo  

se actualizará  la información en el registro existente. 

Precondiciones: Que el  cliente  introduzca  sus   datos  correctamente,   no 

aceptando  que las casillas queden en blanco y que la casilla 

de   dirección  de   correo  electrónico  siga   la estructura 

estándar (nombreusuario@dominio.com). 

Poscondiciones (Éxito): El sitio, tras haber introducido sus datos el cliente: 

-    Permita registrar al cliente. 

-    Cree el registro en la base de datos. 

-    Inicie una sesión en el Sitio. 

-  Presente   la disponibilidad de  asientos    del  viaje 

seleccionado. 
Poscondiciones (Fracaso): El  sitio  indicara al cliente si  éste   ha  introducido 

información no valida, ya que en este  caso  no se 

generará registro alguno. 

mailto:nombreusuario@dominio.com
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Disparador: El formulario de  registro  de  cliente  aparece  justamente 

después  de  que  el cliente  elige hacer  una  reservación  

o compra por primea vez (si ya se ha registrado  se inicia 

una sesión  y  si  la  sesión  esta iniciada ya  no  es  

necesario registrarse). El registro  ocurre en el momento en 

que se dé clic en el botón registrar,  tras haber introducido 

sus  datos correctamente en el formulario. 

 Tabla 6. Caso de uso Registro Cliente 
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CASO DE USO: DISPONIBILIDAD DE ASIENTOS. 
 
1. Introducción: La disponibilidad de asientos se refiere a la relación de asientos  
ocupados y asientos  disponibles que hay en un viaje específico, de tal  suerte  que, 
cuando un usuario elija un viaje pueda visualizar mediante la página Web, un 
esquema del autobús  el cual le permita elegir los asientos  que desee reservar o 
comprar. 

 
2. Actores: 

 

Actor Descripción 

Sitio Se  encarga  de  dibujar  el  diagrama  de  disponibilidad de 
asientos   correspondiente   al  viaje elegido y  permitirá  al 
cliente realizar la elección de asientos  disponibles mediante 
el mismo diagrama. 

Empresa Entregará  la disponibilidad de asientos  del viaje al sitio para 
mostrar el diagrama. 

 
3. Detalles: 

 

Meta: Mostrar  el diagrama  completo del autobús  mostrando  la 
distribución de los asientos  y si estos están ocupados  
o disponibles. 

Precondiciones: Seleccionara un  viaje y  elegirá la  opción de  reservar  o 
comprar. 

El servicio que la empresa provee para  esta situación que 
este disponible 

Poscondiciones (Éxito): El diagrama  que se  muestra   esté  completo y con 
datos actuales, 

Poscondiciones (Fracaso): El servicio que la empresa  provee para  esta situación  
no esté disponible. 

Disparador: Al momento de elegir venta o reservación en un viaje en la 
sección consulta de viajes 

Tabla 7. Caso de uso Disponibilidad de Asientos 
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CASO DE USO: SELECCIÓN DE ASIENTOS 

 

1.  Introducción: La disponibilidad de asientos  estará representada mediante un 
diagrama que esquematice al autobús y la distribución de sus asientos  (el 
diagrama diferenciará con una imagen los asientos  ocupados, con otra  los 
disponibles y los seleccionados con otra), de esta forma el cliente podrá 
visualizar y elegir aquellos lugares que desee  reservar  o comprar, para que esto  
ocurra, el cliente podrá hacer clic en las imágenes que representen lugares  
disponibles (al  momento de  hacer  clic cambiará  la  imagen por  la  de  asiento 
seleccionado), repetirá  esta acción tantas veces como sea  necesario para 
marcar todos aquellos lugares  que  solicite  (haciendo doble clic sobre  el asiento  
seleccionado, éste regresará  a su estado de disponible). 

 

 

2.Actores: 
 
 

Actor Descripción 

Cliente El  cliente  hará   clic  en  las   imágenes  de  los  asientos 

disponibles que desee reservar o comprar. 

Sitio Mostrará   una  página  Web   con  la  información del  viaje 

seleccionado, condiciones de  apego  a  políticas  de 

reservación o venta  (según  sea  el caso),  el diagrama  del 

autobús. 

 

3. Detalles: 

 

Meta: Seleccionar  (apartar)  los  asientos   que  el  cliente  desee 

reservar o comprar 

Precondiciones: Si  las  políticas  de  la  empresa  correspondientes   a  las 

reservaciones  y  ventas   lo permiten  se  podrá  realizar  la 

reservación o compra. 

Poscondiciones (Éxito): El sitio permitirá  seleccionar  los  asientos   disponibles al 

Cliente 

Poscondiciones (Fracaso): Si  las  reservaciones  destinadas  para   ese  viaje se  han 

agotado. 

Disparador: Al hacer clic en los asientos  disponibles 
Tabla 8. Caso de uso Selección de Asientos 
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CASO DE USO: DESBLOQUEO DE ASIENTOS 
 

 

1.Introducción:  El desbloqueo de  asientos   ocurre  como una  medida  correctiva  
de  la disponibilidad de asientos,  la cual ocurrirá en el caso de que una 
reservación o una compra, no sea concluida de manera exitosa, por ejemplo, al 
momento de detectar 3 solicitudes de autorización rechazadas 
consecutivamente  por el servicio del banco, por tanto,  el sitio procederá a 
desbloquear los asientos  que se intentaban comprar en esta sesión. 
Esto  ocurre por razones seguridad ya que las políticas del banco establecen que 
no tiene que ocurrir que una solicitud de autorización sea rechazada más de 3 
veces. 
 
2. Actores: 

 

 

Actor Descripción 

Cliente No concluye el trámite  de reservación o venta. 

Sitio No permite continuar con el proceso de reservación o venta. 

Banco Rechaza una solicitud de crédito 3 veces consecutivas. 

Empresa Desbloquea Asiento 

 

3. Detalles: 

 

Meta: Restablecer disponibilidad de asientos  bloqueados. 

Precondiciones: Estado  de asiento  bloqueado, La solicitud de autorización 

de  crédito  sea  rechazada.  Que el proceso  de  compra  o 

reservación no sea concluido. 

Poscondiciones (Éxito): Un asiento  bloqueado regrese a su estado de disponibilidad 

después de una transacción  fallida. 

Poscondiciones (Fracaso): El servicio de disponibilidad de asientos  de la Empresa no 

esté disponible. 

Disparador: Procesos   de  venta  o  reservación  fallidos, inconclusos  o 

rechazados. 

Tabla 9. Caso de uso Desbloqueo de Asientos 
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    CASO DE USO: RESERVACIÓN EN LÍNEA 
 

 

1. Introducción: Una vez que el cliente ha seleccionado sus asientos  y al hacer 
clic en siguiente, lo cual desencadenará  una petición de reservación a la 
empresa, si esta petición es aceptada por la empresa ésta devolverá un número 
de reservación que el sitio mostrará al cliente junto con los datos del viaje, los 
asientos  reservados, el costo  de la reservación, además enviará un correo 
electrónico a la dirección del cliente y finalmente se le pedirá al cliente que 
imprima el comprobante mediante el cual podrá realizar la compra de sus  boletos 
en taquilla. El comprobante contendrá un mensaje informativo útil para el cliente. 

 

 

2. Actores: 
 

 

Actor Descripción 

Cliente Hará clic en el enlace de reservar e imprimirá el comprobante 

de su reservación. 

Sitio Enviará la  petición de  reservación  a  la  empresa  con 
los datos del viaje y los asientos  seleccionados y 
mostrará la respuesta al cliente. 

Empresa Recibe la  petición, autoriza  o  rechaza  la  reservación  
de acuerdo con la disponibilidad de asientos  actualizada  y 
las políticas restrictivas al respecto. 
Si  la  petición   es   autorizada   devolverá un  número  de 

reservación. 
 

3. Detalles: 

 

Meta: Ejecutar    la   reservación   de   asientos    y   devolver u n  
comprobante imprimible al cliente. 

Precondiciones: Que sea seleccionado al menos un asiento y además que 
no se  rebase  el número de  reservaciones  definidas  por  
las políticas de reservación. 

Poscondiciones (Éxito): La empresa devolverá un número de reservación, el cual 
será mostrado   por  el sitio  junto  con los  demás  datos 
de  la reservación para que el cliente imprima esta 
información 

Poscondiciones (Fracaso): La disponibilidad de  asientos   actual  tendrá 

cambios durante  el proceso de selección de asientos,  de 
tal suerte   que  si  la  empresa  encuentra   alguna  
coincidencia entre un asiento seleccionado y uno ocupado 
no se realizará la reservación y la empresa  devolverá la 
disponibilidad de asientos  actualizada. 

 
 

 

Disparador: Cuando el cliente hace clic en el enlace Reservar. 
Tabla 10. Caso de uso reservación en línea 
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CASO DE USO: VENTA EN LÍNEA 
 

 

1.  Introducción:  El  proceso  de Venta  ocurre a  partir  de que el  formulario  de 
pago con tarjeta es llenado por el cliente y el sitio después de realizar las 
validaciones necesarias  no encuentra  error, por tanto se  procede a  solicitar  una 
petición de crédito  al Banco y devuelve una respuesta al sitio para que esta sea 
presentada al cliente. 

 
2. Actores: 

 

 

Actor Descripción 

Cliente Hace clic en el enlace de comprar y recibe respuesta donde 

se  le  notifica  en caso  de  algún  error,  si  el  resultado  es 
exitoso la empresa le devolverá un número de operación con 
el que podrá recoger sus boletos en taquilla 

Sitio Envía petición de crédito al Banco y Despliega la respuesta 

al Cliente con la posible falla (si  es  rechazada)  o con el 
número de operación (si es aceptada). 

Banco Recibe la petición de crédito y la autoriza o la rechaza 

Empresa Espera  autorización  de crédito  para  vender los boletos  y 

entrega al cliente el número de operación a través del sitio. 

 
3. Detalles: 

 

Meta: Obtener autorización de crédito  del banco para  vender los 

boletos 

Precondiciones: Que el cliente tenga crédito con el banco. 

Que el servicio del banco este disponible. 

Poscondiciones (Éxito): Al autorizar  el banco el crédito, la empresa realiza la venta 

de boletos. 

Poscondiciones (Fracaso): Si no se autoriza  la compra de los boletos por el banco el 

cliente se asegurara que los datos introducidos son 
correctos  o usar otra tarjeta y reintentar la compra. 

Disparador: El cliente hace clic en el enlace de Comprar en el formulario 

de pago con tarjeta de crédito. 

Tabla 11. Caso de uso Venta en línea 
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CASO DE USO: INTERFASE DE COMUNICACIÓN 
 

 

1. Introducción: La comunicación directa con la base de datos del sistema  de la 
empresa no es  posible por razones  de  seguridad  y por que está montado  en 
una  plataforma  no estándar, la cual se  maneja de una manera  distinta,  por tanto,  
la manera  en que las operaciones se enviarán desde el sitio hacia el sistema  de 
la empresa será  mediante un componente conocido como interfase  de 
comunicación cliente, el cual se  encargará  de transportar la información 
proveniente hacia  el servidor donde residirá  la contraparte denominada interfase  
de comunicación servidor, la cual transformará esta información en una cadena  de 
caracteres (trama),  susceptible  de ser  procesada  por el sistema  de la empresa. 
Para cada tipo de operación la empresa establece  una estructura posicional que 
cumplirá la trama,  (estas estructuras podrán ser  consultadas en el Anexo de esta 
investigación). De manera inversa la empresa entregará  una respuesta al sitio en 
la misma forma (una trama),  y la interfase  de comunicación decodificara dicha 
trama  para transformarla en información útil para el sitio. 
En el caso  de  una  transacción  donde tenga  que intervenir el Banco, la  interfase   
de comunicación trabajará conjuntamente  con el componente de  Conexión  Banco 
para  la comunicación con este Actor. 
 

 

2. Actores: 
 

Actor Descripción 

Sitio El sitio define una interfase  para comunicarse con el banco y 

con la empresa 

Empresa La empresa recibe una petición de información por parte  del 

sitio, la resuelve y devuelve el resultado al sitio. 

Banco Recibirá una solicitud de crédito por medio del componente 

de  Conexión Banco  y  la  interfase   de  comunicación, la 

resolverá y devolverá por este  medio un resultado al sitio. 

 

3. Detalles: 

 

Meta: Permitir la comunicación entre el sitio y la empresa o entre 

el sitio y el banco 
Precondiciones: Los  servicios  de  la  empresa   o  del  banco  (según  

sea necesario)  estén  en funcionamiento y que los datos 

sean proporcionados exactamente como solicitan dichos 

servicios 

Poscondiciones (Éxito): La empresa responde a una solicitud del sitio 

Que el banco autorice la transacción  que se solicita. 

Poscondiciones (Fracaso): El servicio de la empresa no responde o no funciona. 

El servicio del banco rechace la solicitud de crédito o 

esté fuera de funcionamiento. 

 Disparador: En el momento en que el sitio solicita una conexión con el 

banco o la empresa 
Tabla 12. Caso de uso Interfase de comunicación 
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CASO  DE USO:  CONEXION BANCO 
 

 

1. Introducción: Debido a que la interacción directa entre el sitio y el banco no es 

posible por razones de seguridad del propio banco, éste  establece  una forma 

específica en la que se interactuara con él. Por tanto,  será necesario crear un 

componente de software capaz de comunicarse con el servicio que el banco 

proporcionará. 

La manera en que se comunicara el sitio con el Banco es mediante largas cadenas  

de caracteres las cuales se componen por secuencias de letras  y números que 

forman claves que indican la información que se desea comunicar al banco o la 

respuesta que éste comunica. 

A partir de la solicitud del cliente, el sitio construirá la larga cadena de caracteres 

con los datos contenidos en la solicitud del cliente (atributos), y la enviará al servicio 

del banco como un parámetro, mediante  la invocación de un método  contenido 

en un conector paywork  que permitirá  la interacción  con el banco. De igual forma, 

el banco entregará   al sitio una respuesta en una cadena de caracteres la cual 

será interpretada para detectar si la solicitud fue aceptada o no, además de 

desplegar al cliente la respuesta a su solicitud. 

De manera paralela y en el caso de que sea aceptada la solicitud, el sitio se 

comunicara con la entidad conocida como empresa, para que se realice el bloqueo 

de asientos y la venta de dichos boletos. 
 

 

2. Actores: 
 

 

Actor Descripción 

Sitio Formará  la cadena  de caracteres que será  enviada como 
argumento del método que invocará para interactuar con el 
banco. 
Recibirá una cadena  de caracteres como respuesta la cual 
interpretará para proporcionarle al cliente el resultado de su 
operación 

Banco Al momento de recibir la cadena de caracteres, este  actor 
se encarga de realizar una serie de procesos internos donde 
le informará al sitio  si es  aceptada o no la autorización 
mediante una constante tipo cadena de 80  caracteres. 

Cliente Visualiza el resultado  de la operación, mediante la página y 
en caso de existir algún error, se le estará informando para 
que lo corrija y reenvié la solicitud. 
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3. Detalles: 
 

Meta: Que el banco autorice la solicitud de crédito para realizar la 
venta. 
 
  

Precondiciones: Que el servicio de banco este en funcionamiento. 
Que los datos proporcionados al banco sean correctos 
Que el cliente tenga viabilidad de crédito. 

Poscondiciones (Éxito): El sitio se comunicará con el  sistema  de la empresa para 
realizar  el bloqueo de  asientos,   concluir la  venta  de  los 
boletos, finalmente le será entregada  la respuesta al cliente. 

Poscondiciones (Fracaso): El   cliente   no   tiene    crédito    disponible,  o   introdujo 
incorrectamente  sus datos. 
Alguno de  los  servicios,  el banco o la empresa  no estén 
disponibles. 

Disparador: El proceso  de  venta  en  línea invocará  el  método  en  el 
momento en que se  complete el armado  de la cadena  de 
caracteres,  que  será   enviada  como argumento  de  dicho 
método. 

 
Tabla 13. Caso de uso Conexión Banco 
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CASO DE USO: PAGO CON TARJETA BANCARIA 
 

 

1.  Introducción:  Luego de seleccionar los asientos  a comprar y hacer clic en el 
enlace de continuar,  el sitio  mostrará una  página  con los  datos correspondientes  
al  viaje, los asientos  seleccionados, el costo  de los boletos en detalle y además  
una sección donde el cliente proporcionara la información correspondiente a la 
tarjeta de crédito con la cual realizará el pago. 
 

 

2. Actores: 
 

 

Actor Descripción 

Cliente Introduce  los  datos de  la tarjeta de  crédito  con la que 
Efectuará  el pago. 

Sitio Presenta la información del viaje, el costo de cada uno de los 
boletos,  sus  descuentos,   y recopila la  información de  la 
tarjeta de crédito del cliente. 

 
3. Detalles: 

 

Meta: Obtener información de la tarjeta de crédito para armar la 

solicitud de aprobación de crédito al banco 

Precondiciones: Que la información presentada sea la que el cliente espera. 

Que   los    datos   de    la    Tarjeta    sean     introducidos 
correctamente de acuerdo a las validaciones previstas. 

Poscondiciones (Éxito): Que el Cliente introduzca sus  datos y los de la tarjeta de 

manera correcta. 

Poscondiciones (Fracaso): Si las  validaciones que el sitio  realiza encuentran  alguna 

anomalía no se podrá continuar con la venta. 

Disparador: Al  momento de hacer  clic en el enlace de continuar  en la 

página abocada a la selección de asientos 

Tabla 14. Caso de uso Pago con Tarjeta Bancaria 
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CASO DE USO: CORREO ELECTRÓNICO 
 

 

1. Introducción: Tanto en el caso de la reservación como en el de la venta, al tiempo 
de ser éstas aprobadas,  el sitio enviará un correo electrónico al cliente con las 
instrucciones  y datos correspondientes a la operación realizada. 
 

 

2. Actores: 
 
 

Actor Descripción 

Empresa La empresa aprueba la solicitud de reservación o compra. 

Sitio Envía un correo electrónico al cliente en el momento en que 

la reservación o la compra son aceptadas. 

 

3. Detalles: 

 

Meta: Envió   de    correo    electrónico   al    cliente    con   datos 

correspondientes  a  la reservación o compra según sea  el 

caso. 
Precondiciones: Que la reservación o la compra sean aprobadas 

Poscondiciones (Éxito): Entrega de correo electrónico en el buzón del cliente. 

Poscondiciones (Fracaso): Si el cliente no proporciona una dirección de correo real o la 

introduce de manera incompleta o incorrecta. 

Disparador: La aprobación de la reservación o de la compra. 
Tabla 15. Caso de uso Correo electrónico 
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3.4 Diagramas de procesos de la ampliación web  

Una parte importante en el diseño de la aplicación WEB es poder ejemplificar los 
flujos en los procesos que intervendrán en el sistema, para ello también estamos 
colocando los diagramas de flujo de algunos procesos que intervienen en el sistema. 
 

3.4.1 Proceso de compra

 

 
Figura 8: Diagrama de Flujo Proceso de compra de boleto aplicación WEB 
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3.4.2   Proceso de registro de Usuario

 

Figura 9: Diagrama de Flujo Proceso de Registrar usuario aplicación WEB 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



71 

3.5 Modelo de Arquitecturas 

 

El modelo Arquitecturas nos ayudara a detector el conjunto de herramientas, 
aplicaciones y procesos y sus relaciones entre ellas, ayudándonos a identificar los 
grupos de objetos entre ellos. 
 
Para la implementación del sitio web se utilizará el gestor de contenidos Liferay [45], 
el cual consta de un módulo de administración mediante el cual se podrán configurar 
las distintas páginas asociadas al sitio, así como reglas de negocio, etiquetas, flujos 
e integración con servicios (Web Services) en caso necesario [49]. 
 
Como directrices a seguir en el desarrollo se considerarán los siguientes puntos: 

 

¶ No es permito el uso de IPs, usuarios o passwords dentro del código de la 
aplicación (hard code).  

¶ La autenticación se realiza mediante un servicio expuesto por el sistema 
legado.  

¶ Se publicará la aplicación WEB sobre servicio seguro http(s) 

¶ Los Web Services generados cumplirán con los estándares del mercado y 
Estrella Roja. Se propone usar RESTFul para los servicios que serán 
consumidos por los diferentes tipos de dispositivos. 

¶ No es permitido el uso de componentes o productos no especificados en este 
documento o que no estén explícitamente autorizados por el área de 
Arquitectura. 

 

Arquitectura Lógica 
 

 
 

Figura 10: Arquitectura Lógica para el desarrollo del aplicación Web. 

 

En la Figura 10 se muestra la Arquitectura Lógica del portal Web que constara de 2 
servidores Glassfish, 1 servidor apache y un servidor LDAP. 

¶ Los usuarios se conectan a un único servidor Web (URL) 

¶ El servidor Web realiza la función de balanceo de cargas y distribuye a los 
usuarios entre la granja de App Servers. La configuración de Cluster se 
realizará a nivel del servidor Apache. 
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¶ Se contará con una caja (equipo) dedicada al hosting del servidor Web. 

¶ Dentro de cada instancia lógica de App se realizará el deploy de la aplicación 
de Administrador Web, Portal, Gestión de contenido Web y capa de servicios 
Web, permitiendo así la navegación transparente entre ambos vía un Single 
Sign On (SSO).  

 
Arquitectura Física 
 
En la Figura 11 se muestra la Arquitectura Física que se utilizara para Diseñar y 
construir el portal Web, el cual constara de 3 servidores Linux, donde los servidores 
GlassFish se conectaran a los servicios Legados (Webservices) mediante un bus 
de servicios. 
 

 
 

Figura 11: Arquitectura Física para el desarrollo del aplicación WEB. 
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3.6 Diagrama de Clases 

 

En el diagrama que se muestra en la figura X representa gráficamente la estructura 
general de la aplicación web, mostrando las clases que formaran parte del sistema, 
así como las relaciones entre ellas (herencias, asociaciones etc.). De igual manera 
el diagrama de clases facilita el análisis, así como el diseño de la aplicación WEB. 
 

 
 
 

Figura 12: Diagrama de Clases para el desarrollo de aplicación WEB 
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3.7 Diagramas de Secuencia 

 

Con el Desarrollo de los casos de uso, se procede a crear los diagramas de 
secuencia que tendrán como fin el mostrar los eventos que sucederán a lo largo de 
los procesos que intervienen. Por otro lado nos ayudara mostrar los objetos que 
intervienen y los mensajes que se intercambian un periodo de tiempo determinado 
representado por una línea. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figura 13: Diagrama de Secuencias para el desarrollo de aplicación WEB 
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3.8 Diseño de IU (Interfaz de Usuario). 

 

A continuación mostraremos el diseño de la experiencia de usuario, para lo cual nos 
basaremos en los llamados wireframes, sin embargo se considerara que el diseño 
de la experiencia de usuario para el diseño de esta aplicación WEB no se basa en 
entregables sino de ¿cuál va  ser el resultado final?, ¿cuál va a ser la experiencia 
final que va a tener el usuario al interactuar en el sitio?, por lo que para poder 
proveer al usuario una muy Buena experiencia se tuvieron que hacer acciones 
previas al wireframe, como son Test de Usabilidad, Encuestas, etc., el diseño de 
esta interfaz de usuario está basada en tres principios que son: bloques de 
contenido, estructura de información y la descripción de la interacción.[58] 
 
Login 
 

 
 

Figura 14 . Interfaz pagina principal (Login de Usuario / Registro) 
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Selecciona el Origen -Destino 

 
 

Figura 15. Interfaz Orignes / Destinos (usuario Registrado) 

 
 
Selecciona el horario de Viaje (corrida) 

 
Figura 16 . Interfaz Orignes / Destinos (usuario Registrado) 
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Selecciona el asiento Disponible 

 
 

Figura 17 . Interfaz Asientos Disponibles (usuario Registrado) 
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Revisa datos de viaje y acepta términos y condiciones para el pago 

 
 

Figura 18. Interfaz terminos (usuario Registrado Agencia) 

Realiza el pago con cargo a una tarjeta Visa o Mastercard, para el caso que 
agencias no solicitara los datos de la tarjeta e ira al siguiente paso 

 
 

Figura 19 . Interfaz pago (usuario Registrado Agencia) 
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Recibe boleto de Venta 

 
Figura 20 . Interfaz Genera boleto (usuario Registrado Agencia) 

3.9 Diseño de base de datos 

El objetivo principal del diseño de bases de datos es generar tablas que modelan 
los registros en los que guardaremos nuestra información. 
 
Es importante que esta información se almacene sin redundancia para que se pueda 
tener una recuperación rápida y eficiente de los datos. 
 

3.9.1 Modelo Entindad Relacion Extendido 

Con el modelo entidad/relación extendido se describirá un alto nivel de abstracción 
la distribución de datos almacenados en la aplicación WEB. Existen dos elementos 
principales: las entidades y las relaciones. Las extensiones al modelo básico añaden 
además los atributos de las entidades y la jerarquía entre estás. Las extensiones 
tienen como finalidad aportar al modelo una mayor capacidad expresiva. 
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Figura 21. Diagrama de Entidad relación Extendido para el desarrollo de aplicación WEB 

 
Como el diagrama es demasiado denso, se dividirá en 4 secciones para un mejor 
entendimiento. 
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Figura 22.  Diagrama de Entidad relación Extendido para el desarrollo de aplicación WEB (Cuadrante 1) 
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Figura 23.  Diagrama de Entidad relación Extendido para el desarrollo de aplicación WEB (Cuadrante 2) 
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Figura 24. Diagrama de Entidad relación Extendido para el desarrollo de aplicación WEB (Cuadrante 3) 
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Figura 25. Diagrama de Entidad relación Extendido para el desarrollo de aplicación WEB (Cuadrante 4) 
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3.9.2 Entidades 

 

Una entidad es un objeto. La entidad será concreta o abstracta y constituye las 
tablas de la base de datos que permiten el almacenamiento de las tuplas. 

 
En base a los requerimientos y a los diagramas realizados tomando en cuenta la 
programación orientada a objetos se detectaron las clases que persisten en la 
aplicación, dichas clases las tomaremos como entidades del modelo presentado. 
 

3.9.3 Atributos 

 

Los atributos son características y propiedades de una entidad que tomara un 
valor en particular es decir los atributos definen e identifican un único objeto. 
 
De acuerdo con las entidades declaradas anteriormente y a la definición de 
atributo se establecerá el Modelo Relacional de nuestra aplicación WEB. 

 

E
n

ti
d

a
d

 

Atributos 

T
M

S
_
T

R
A

M
O

S
_

T
B

L
 TRAMO_ID , RUTA_ID , TRAMO_NUMERO  , TRAMO_ORIGEN_ID  

,TRAMO_DESTINO_ID ,DESCRIPCION , ADICIONAL1, ADICIONAL2, 
ADICIONAL3, ADICIONAL4, ADICIONAL5, ADICIONAL6, ADICIONAL7, 
ADICIONAL8, ADICIONAL9, ADICIONAL10, CREADO_POR , 
FECHA_CREACION , ULTIMA_ACTUALIZACION_POR , 
ULTIMA_FECHA_ACTUALIZACION , REPLICACION_ESTADO , 
REPLICACION_INTENTOS , REPLICACION_ORIGEN 

T
M

S
_

R
U

T
A

S
_

T
B

L
 RUTA_ID , SERVICIO_ID , RUTA_NUMERO , RUTA_NOMBRE , 

DESCRIPCION , ACEPTA_CORRIDAS_EXTRAS , TRAMO_ORIGEN_ID , 
TRAMO_DESTINO_ID , TIEMPO_RECORRIDO ,DISTANCIA_RECORRIDO 
, TIEMPO_ESTANCIA ,ADICIONAL1, ADICIONAL2, ADICIONAL3, 
ADICIONAL4, ADICIONAL5, ADICIONAL6, ADICIONAL7, ADICIONAL8, 
ADICIONAL9, ADICIONAL10, CREADO_POR , FECHA_CREACION , 
ULTIMA_ACTUALIZACION_POR , ULTIMA_FECHA_ACTUALIZACION , 
REPLICACION_ESTADO , REPLICACION_INTENTOS , 
REPLICACION_ORIGEN 



86 

T
M

S
_

S
E

R
V

IC
IO

S
_

T
B

L
 

SERVICIO_ID, SERVICIO_CLAVE, SERVICIO_NUMERO, 
SERVICIO_NOMBRE, DESCRIPCION,  ADICIONAL1, ADICIONAL2, 
ADICIONAL3, ADICIONAL4, ADICIONAL5, ADICIONAL6, ADICIONAL7, 
ADICIONAL8, ADICIONAL9, ADICIONAL10, CREADO_POR , 
FECHA_CREACION , ULTIMA_ACTUALIZACION_POR , 
ULTIMA_FECHA_ACTUALIZACION , REPLICACION_ESTADO , 
REPLICACION_INTENTOS , REPLICACION_ORIGEN 

T
M

S
_

E
S

T
A

D
O

S
_

C
O

R
R

ID
A

_
T

B
L

 

ESTADO_CORRIDA_ID , NOMBRE_ESTADO  , 
NOMBRE_CORTO_ESTADO , DESCRIPCION_ESTADO, ACTIVO , 
CREADO_POR ,FECHA_CREACION , ULTIMA_ACTUALIZACION_POR , 
ULTIMA_FECHA_ACTUALIZACION , REPLICACION_ESTADO , 
REPLICACION_INTENTOS , REPLICACION_ORIGEN 

T
M

S
_
E

S
T

A
D

O
S

_
T

B
L
 

ESTADO_ID , CLAVE_ESTADO, ESTADO_NOMBRE DESCRIPCION, 
TIPO_COMPONENTE, ACTIVO, CREADO_POR ,FECHA_CREACION , 
ULTIMA_ACTUALIZACION_POR , ULTIMA_FECHA_ACTUALIZACION , 
REPLICACION_ESTADO , REPLICACION_INTENTOS  
REPLICACION_ORIGEN 

T
M

S
_
E

S
T

A
D

O
S

_

T
A

R
J
E

T
A

_
V

IA
J
E

_

T
B

L
 

ESTADO_TARJETA_VIAJE_ID , NOMBRE_ESTADO, HABILITADO , 
DESCRIPCION_ESTADO ,  CREADO_POR ,FECHA_CREACION , 
ULTIMA_ACTUALIZACION_POR , ULTIMA_FECHA_ACTUALIZACION , 
REPLICACION_ESTADO , REPLICACION_INTENTOS , 

T
M

S
_

U
S

U
A

R
IO

S
_

T
B

L
 USUARIO_ID , USUARIO_NUMERO , USUARIO_NOMBRE , 

DESCRIPCION , UBICACION_ID , FECHA_INICIAL DATE , FECHA_FINAL , 
CONTRASENA_ENCRIPTADA , CONTRASENA_FECHA , 
CONTRASENA_ACCESOS_FALTAN , CONTRASENA_LIMITE_DIAS , 
ADICIONAL1, ADICIONAL2, ADICIONAL3, ADICIONAL4, ADICIONAL5, 
ADICIONAL6, ADICIONAL7, ADICIONAL8, ADICIONAL9, ADICIONAL10, 
CREADO_POR , FECHA_CREACION , ULTIMA_ACTUALIZACION_POR , 
ULTIMA_FECHA_ACTUALIZACION , REPLICACION_ESTADO , 
REPLICACION_INTENTOS , REPLICACION_ORIGEN 
CONTRASENA_LIMITE_ACCESOS , CORREO_ELECTRONICO , ESTADO 
VARCHAR2, CONTADOR_INTENTOS ,  
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T
M

S
_

T
A

R
IF

A
S

_
T

B
L

 
TARIFA_ID  , TRAMO_ID  , IMPORTE_TARIFA  , TIPO_MONEDA 
VARCHAR2 , FECHA_HORA_TARIFA  , TIPO_TARIFA  ,ADICIONAL1, 
ADICIONAL2, ADICIONAL3, ADICIONAL4, ADICIONAL5, ADICIONAL6, 
ADICIONAL7, ADICIONAL8, ADICIONAL9, ADICIONAL10, CREADO_POR , 
FECHA_CREACION , ULTIMA_ACTUALIZACION_POR , 
ULTIMA_FECHA_ACTUALIZACION , REPLICACION_ESTADO , 
REPLICACION_INTENTOS , REPLICACION_ORIGEN 

T
M

S
_

C
A

J
A

S
_

T
B

L
 

CAJA_ID, CAJA_NOMBRE, CAJA_NUMERO, NOMBRE_EQUIPO, 
DESCRIPCION, CAJA_IP, UBICACION_ID, DIRECCION_MAC, 
PREFIJO_SERIE , ADICIONAL1, ADICIONAL2, ADICIONAL3, 
ADICIONAL4, ADICIONAL5,  CREADO_POR , FECHA_CREACION , 
ULTIMA_ACTUALIZACION_POR , ULTIMA_FECHA_ACTUALIZACION , 
REPLICACION_ESTADO , REPLICACION_INTENTOS , 
REPLICACION_ORIGEN 

T
M

S
_

C
O

R
R

ID
A

S
_

T

B
L
 

CORRIDA_ID  ,EMPRESA_ID  , RUTA_ID  , FECHA_HORA_CORRIDA  , 
ORIGEN_ID  , DESTINO_ID  , AUTOBUS_ID , AUTOBUS_ORIGINAL_ID , 
OPERADOR_ID , TIPO_CORRIDA , ESTADO_CORRIDA_ID  , 
PLANTILLA_ID  , CORRIDA_RELACIONADA_ID ,ADICIONAL1, 
ADICIONAL2, ADICIONAL3, ADICIONAL4, ADICIONAL5, ADICIONAL6, 
ADICIONAL7, ADICIONAL8, ADICIONAL9, ADICIONAL10, CREADO_POR , 
FECHA_CREACION , ULTIMA_ACTUALIZACION_POR , 
ULTIMA_FECHA_ACTUALIZACION , REPLICACION_ESTADO , 
REPLICACION_INTENTOS  
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T
M

S
_

B
O

L
E

T
O

S
_
V

E
N

T
A

_
T

B
L

 
BOLETO_ID, EMPRESA, SERVICIO, CAJA, CORTE_ID, 
CLAVE_CORRIDA, CLIENTE_ID ,NO_ASIENTO, NOMBRE_PASAJERO, 
TIPO_PASAJERO, TIPO_PAGO, REFERENCIA_PAGO, 
IMPORTE_BOLETO, TIPO_OPERACION, RESERVACION_ID, 
ADICIONAL1, ADICIONAL2, ADICIONAL3, ADICIONAL4, ADICIONAL5, 
ADICIONAL6, ADICIONAL7, ADICIONAL8, ADICIONAL9, ADICIONAL10, 
CREADO_POR , FECHA_CREACION , ULTIMA_ACTUALIZACION_POR , 
ULTIMA_FECHA_ACTUALIZACION , REPLICACION_ESTADO , 
REPLICACION_INTENTOS , REPLICACION_ORIGEN 
BOLETO_RELACIONADO_ID,DIAS_VALIDEZ_BOLETO_ABIERTO, 
FOLIO_PREIMPRESO , FOLIO_BOLETO , CIUDAD_VENTA , ORIGEN , 
DESTINO , TIPO_TRANSACCION , CLAVE_CAJERO , 
FECHA_HORA_VENTA , AUTORIZADO_POR , 
FECHA_HORA_AUTORIZACION, ,ADICIONAL1, ADICIONAL2, 
ADICIONAL3, ADICIONAL4, ADICIONAL5, ADICIONAL6, ADICIONAL7, 
ADICIONAL8, ADICIONAL9, ADICIONAL10, CREADO_POR , 
FECHA_CREACION , ULTIMA_ACTUALIZACION_POR , 
ULTIMA_FECHA_ACTUALIZACION , REPLICACION_ESTADO , 
REPLICACION_INTENTOS , REPLICACION_ORIGEN 

T
M

S
_
C

O
R

T
E

S
_

T
B

L
 

CORTE_ID,  NOMBRE_SESION, USUARIO_ID, ESTADO_CORTE, 
AUTORIZADO_POR, CREADO_POR, FECHA_CREACION, 
ULTIMA_ACTUALIZACION_POR, 
ULTIMA_FECHA_ACTUALIZACION,REPLICACION_ESTADO,REPLICACI
ON_INTENTOS ,REPLICACION_ORIGEN 

T
M

S
_

A
G

E
N

C
IA

S
_

V
IA

J
E

_
T

B
L
 

AGENCIA_ID,AGENCIA_NOMBRE,AGENCIA_DIRECCION1,AGENCIA_DI
RECCION2,AGENCIA_RFC,AGENCIA_TELEFONO1,AGENCIA_TELEFON
O2,AGENCIA_FAX,AGENCIA_EMAIL,AGENCIA_CONTACTO,AGENCIA_C
ONTACTO_TEL,AGENCIA_TIPO,AGENCIA_CALIFICACION,ADICIONAL1,
ADICIONAL2,ADICIONAL3,ADICIONAL4,ADICIONAL5,CREADO_POR,FE
CHA_CREACION,ULTIMA_ACTUALIZACION_POR,ULTIMA_FECHA_ACT
UALIZACION,REPLICACION_ESTADO,REPLICACION_INTENTOS,REPLI
CACION_ORIGEN 
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T
M

S
_

C
L
IE

N
T

E
S

_
T

B
L

 

CLIENTE_ID,NOMBRE,APELLIDOS,CONTACTO,CALLE,NUMERO_INT,N
UMERO_EXT,COLONIA,CODIGO_POSTAL,DELEG_MUN,CIUDAD,ESTAD
OTELEFONO_CASA,TELEFONO_OFICINAFECHA_NAC,SEXO,ESTADO_
CIVIL,COMPANIA,PUESTOEMAIL,SALDO_PUNTOS,FECHA_ULTIMA_AC
UMULACION,FECHA_ULTIMO_CANJE,TIPO_CLIENTE_ID,FECHA_DESD
E,FECHA_HASTA,CREADO_POR,FECHA_CREACION,ULTIMA_ACTUALI
ZACION_POR,ULTIMA_FECHA_ACTUALIZACION,REPLICACION_ESTAD
O,REPLICACION_INTENTOS,REPLICACION_ORIGEN,CONTRASENIA,TE
LEFONO_CELULAR,NO_PASAPORTE,PAIS,TELEFONO_FAX,RFC,CLIEN
TE_RELACIONADO_ID,ADICIONAL1,ADICIONAL2,ADICIONAL3,ADICION
AL4,ADICIONAL5, 

T
M

S
_
O

P
E

R
A

D
O

R
E

S
_

T
B

L
 OPERADOR_ID,CLAVE_OPERADOR,TIPO_OPERADOR_ID,JORNADA_S

ERVICIO_ID,DIA_ACTIVO,ACCION1_ID,ACCION2_ID,ACCION3_ID,ACCI
ON4_ID,HABILITADO,OPERADOR_ID_FIJO,OPERADOR_NOMBRE,OPE
RADOR_NOMBRE_MEDIO,OPERADOR_APELLIDO,OPERADOR_NOMBR
E_COMPLETO,FECHA_ALTA,FECHA_BAJA,APLICA_RETENCION,ADICI
ONAL1,ADICIONAL2,ADICIONAL3,ADICIONAL4,ADICIONAL5,EMPRESA_
ID,TIPO_SERVICIO,CREADO_POR,FECHA_CREACION,ULTIMA_ACTUA
LIZACION_POR,ULTIMA_FECHA_ACTUALIZACION,REPLICACION_ESTA
DO,REPLICACION_INTENTOS,REPLICACION_ORIGEN 

 
Tabla 16 .  Tabla Modelo Relacional para el desarrollo de aplicación WEB (Cuadrante 3) 

 
 

3.9.4 Diccionario de Datos 

El diccionario de datos es un tipo de metadato que enlista de manera organizada 
los nombres, definiciones y características de cada uno de los campos o atributos 
de nuestra base de datos y tiene por objetivo proveer un lenguaje común entre el 
autor de dichos datos y sus posibles usuarios.[53] 
 
 
Este diccionario de datos nos permite entender e interpretar un conjunto de datos o 
base de datos al proporcionar información básica sobre los campos o variables que 
contiene. Brindándonos la siguiente información: 
 

¶ Qué significa cada campo o variable. 

¶ Qué tipo de datos contiene. 

¶ Qué valores tomara, o si usa algún catálogo. 

¶ Si contiene información pública, confidencial, o reservada. 

¶ Entre otros. 
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Los conjuntos o bases de datos sin un diccionario de datos derivaran en malas 
interpretaciones y mal uso de los datos. En algunos casos, los datos son inutilizables 
ya que su interpretación se vuelve imposible. 
 
Para el Desarrollo de la aplicación WEB se utilizará el Diccionario de datos para: 
 
Documentar: detalles sobre la estructura de los datos a las personas usuarias, 
desarrolladores, u otros actores interesados.  
Comunicar: proveer a las personas usuarias de vocabulario y definiciones comunes 
para el intercambio de datos y uso de los datos. 
Integración de datos: definiciones claras de los elementos del conjunto de datos, 
bases de datos y/o sistema, proveen comprensión sobre el contexto necesario para 
decidir cómo integrar los datos en distintos subsistemas.[53] 
Por lo extenso del diccionario de datos que se tiene para el desarrollo de la 
aplicación WEB, este estará localizado en el Anexo 1. Diccionario de Datos de 
este documento. 
 

3.9.5 Normalización 

La normalización es el conjunto de reglas a aplicar para reducir en forma sistemática 
una relación a un conjunto de relaciones más pequeñas que son equivalentes y más 
deseables que la relación original. Además, la normalización es una técnica que nos 
permite obtener estructuras de datos más eficientes. 
La normalización está basada en el concepto de formas normales cada forma 
normal tiene un conjunto de reglas que serán verificadas (1FN, 2FN, 3FN).[10] 
 
Aplicando la normalización a nuestra base de datos obtuvimos: 
 
1) Eliminar cierto tipo de redundancia.  
2) Evitar anomalías de actualización e inserción.  
3) Simplificar las restricciones de integridad.  
4) Producir un diseño que sea fácil de entender intuitivamente y constituya una     
    buena base para el futuro. 
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4 
tƭŀƴŜŀŎƛƽƴ ŘŜƭ ǇǊƻŎŜǎƻ {ŎǊǳƳ 

 
La metodología SCRUM es un marco de trabajo que se utiliza para el desarrollo de 
proyectos. Como se mencionó anteriormente esta metodología es la que se 
seleccionó para el desarrollo de la aplicación web ya que por medio de los Sprints 
permite segmentar el proyecto en pequeños bloques mucho más accesibles a 
comparación de abarcar un proyecto entero. 
 

4.1 Definición de equipo 

 
Los roles de la metodología Scrum son los siguientes. 
 
Å Product Owner: Persona que es el Dueño de Producto y es responsable de 
de gestionar la lista del Producto (Product Backlog). 
 
Å SCRUM  Master:  Responsable  de  ratificar  que  Scrum  es  entendido  y 
adoptado. Desempeñado por el asesor de tesina el M.C. Adriana Hernández 
Beristaín. 
 
Å Development Team: Grupo de profesionales que elaboran el trabajo de 
entregar la documentación del producto al terminar cada Sprint. Este papel lo 
desempeña el estudiante de diplomado Francisco Miguel Ibañez Arrieta.  
 

4.2 Definición de los objetivos del producto (PRODUCT BACKLOG) 

 
El product backlog es un inventario en el cual se almacena los requisitos para la 
aplicación web en forma de lista priorizada. La lista contendrá los objetivos del 
producto y se agregaran a él conforme avance sucesivamente las iteraciones o 
Sprint. El product backlog fue creada por el cliente y scrum master. 
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ID 
           
Prioridad 

Nombre de la pantalla Descripción Corta  Horas  

PAP01 ALTA Pantalla Inicio 
Pantalla inicial mostrada al 
usuario. 

40 

PAP02 ALTA Selección Origen - Destino 
Pantalla para realizar la 
selección de origen ï destino, 
fecha y pasajeros. 

40 

PAP03 ALTA Selección de Horarios 
Pantalla para realizar las 
selección de horario de salida 

50 

PAP04 ALTA Selección de Asientos 
Pantalla para realizar la 
selección de asiento 

60 

PAP05 ALTA Selección Forma de Pago 
Pantalla que permite realizar 
la selección del método de 
pago 

50 

PAP06 ALTA Fin de Compra 
En esta pantalla se indica el 
final de la compra. 

30 

PAP07 MEDIA Registro 
En esta pantalla se permite 
dar de alta a un usuario. 

40 

PAP08 MEDIA Login 
Pantalla mediante la cual el 
usuario tendrá acceso a la 
aplicación. 

35 

PAP09 MEDIA Usuario Autenticado 
Pantalla en la que se 
muestran los viajes pendientes 
de un usuario. 

35 

PAP10 BAJA Facturación 
Pantalla en la se podrá 
realizar la facturación de los 
boletos de autobús 

40 

PAP11 MEDIA Rutas y Tarifas 
Pantalla en donde se muestra 
la información de horarios y 
tarifas 

50 

PAP12 BAJA Atención a Cliente 
Pantalla en la que se 
mostraran las opciones de 
contacto 

30 

WS ALTA Webservice 
Método por el cual se 
consultaran los datos de 
corridas, orígenes, boletos, etc 

80 

 
 

Tabla 17. Product Backlog 

 
 

4.3 Planeación de las iteraciones (SPRINTS). 

 

De acuerdo a la metodología SCRUM que se desarrolla por medio de iteraciones 
llamadas sprint. Para representarlo en la tabla [18] se muestra un diagrama de Gantt 
mostrando como se organizarán los sprint con el product backlog para ser 
desarrollado, se tomará en cuenta que la duración de cada sprint será de dos 
semanas. 
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Tabla 18. Diagrama de Gantt (Sprint backlog) 

4.5 Finalización de Backlog y sprint 

Se dará por concluido algún elemento del Product Backlog cuando este cumpla 

con éxito su función y, además, esté listo para ser probado. Las modificaciones 

que puedan ser necesarias se realizarán después de cada prueba dentro del 

Sprint.
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5 
LƳǇƭŜƳŜƴǘŀŎƛƽƴ 

 
Después del capítulo III donde se documentó el análisis y diseño (Requerimientos 
Funcionales, Casos de Uso, Diagramas de Secuencia, Diagrama de Entidad 
Relación y Diccionario de datos, etc.) de la aplicación WEB, se continuará con la 
implementación de todo lo que se trabajó en dicho capitulo para llegar a la 
conclusión de la aplicación WEB. 
 

5.1 Implementación  

 
Patrones de Diseño a Utilizar 

 
Los siguientes patrones serán implementados en la codificación del sistema 
Administrador Web: 

 

¶ Composite View. Este patrón facilita la lectura de páginas jsp ya que organiza 
y modulariza componentes dentro de una misma página, colocando su 
código fuente en distintos archivos.  

¶ Intercepting Filter. Para el uso de preprocesamiento y postprocesamiento de 
forma general. 

¶ Model View Controller.- Patrón estándar para aplicaciones Web usando JEE, 
la implementación será utilizando Struts. 

¶ Business Delegate. Se presenta una sola interface hacia la capa de 
presentación, reduciendo de esta manera el acoplamiento, además de que 
de esconden los detalles de infraestructura a los componentes de 
presentación. 

¶ Service Locator. Este patrón se implementa dentro de cada clase de negocio, 
ya que guarda la referencia a su colaborador encargado del acceso a BD. 

¶ Transfer Object. Se utilizarán Value Objects creados específicamente para la 
transferencia de los datos (sin métodos de negocio), de esta manera se 
mantiene una separación limpia de los datos y la lógica del negocio. 
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¶ Data Access Object. Se utiliza este patrón para encapsular el acceso a Base 
de Datos en una sola capa. 

 
A nivel del Portal Móvil se implementará un modelo MVC: 
 

 
Figura 26. Modelo MVC 

 
La actualización de información se realizará a través del consumo de Servicios Web 
expuestos en una capa única de servicios, que atenderá los requerimientos 
demandados por el Portal WEB y el Portal Móvil  

 
 
Control de Versiones 

 
Durante la etapa del desarrollo se utilizará un ambiente propio con apoyo de la 
herramienta Subversion (SVN). A partir de que se libere el proyecto en ambiente de 
pruebas de ER se utilizará la herramienta que se indique, así como el espacio y el 
procedimiento que se defina para el control de versiones. 

 
Acceso a Base de Datos 

 
Utilización de API JDBC para los casos de lectura, edición y alta de datos a través 
de las pantallas del sistema. También para el caso de carga de archivos desde la 
PC del usuario. 

 
Código Reusable 

 
En el código java se hará uso de patrones de diseño estándar para fomentar el 
reúso de código (Model View Controller, Composite View, Filter Chain, Data Acces 
Objects, Inversion of Control, etc.).  

 
Formato de Errores 

 
El manejo de errores de la solución consistirá básicamente en tres tipos: 
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¶ Errores de negocio que puedan ser generados por el lado del Administrador 
WEB o propagados desde los servicios expuestos por el Sistema Legado de 
ER. 

¶ Errores de Sistema derivados de fallo a nivel de infraestructura en todo el 
canal de comunicación. 

5.1.1 Requerimientos no funcionales que impacten el diseño de la solución 

 

Identificador Requerimiento 

Viabilidad de 

cumplimiento 

(Viable/No 

viable/Viable 

Parcialmente) 

Comentarios 

RFN-0001 Seguridad Viable 

Seguridad: servicios de autenticación para usuarios, políticas de 

expiración de contraseñas (Cambio de password cada 30 días), 

confidencialidad de la información. 

RNF-0002 Mantenimiento Viable 
Actualización de versiones del dispositivo de forma eficiente y sin 

afectación al usuario. 

RNF-0003 Performance Viable 

Para el desempeño de la herramienta se definirán los Service Level 

Agreements necesarios para garantizar que las herramientas sean 

rápidas y eficientes.  

RNF-0004 Portabilidad No Aplica 

Á La aplicación móvil funcionara para los dispositivos IPHONE (X,11,11 

PRO MAX, 12, 12 PRO, Y 12 PRO MAX) y IPAD (Retina) **. 

Á Solución móvil en iOS14 o superior. 

Á Android 10 en adelante. 

RNF-0005 
Lineamientos 

Tecnológicos 
Viable 

La solución a proponer se apegara al stack tecnológico acordado con 

ER, el cual considera: 

 

Función  Producto  Versión  

Base de Datos Oracle 11G 

Servidor de 
Aplicaciones 

GlassFish 4 

Gestión de Contenido 
Web 

LifeRay Portal 6.2 

HTTP Apache 2.2.26 

Bus Integración Lógico ( Desarrollo ) Java 1.6/Spring 

Garantía de Entrega ActiveMQ 5.9 

Exploradores  Web Browser 

Internet Explorer 
11 superior, Edge. 
Chrome 89 o 
Superior 
Safari 14 o 
superior 
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Identificador Requerimiento 

Viabilidad de 

cumplimiento 

(Viable/No 

viable/Viable 

Parcialmente) 

Comentarios 

Tecnologías de 
desarrollo 

Tecnologías de 
desarrollo 

JEE, Struts 2.0, 
Jquery, Spring, 
AngularJS 

 

RNF-0006 Disponibilidad Viable 

Se garantizará la estabilidad y continua disponibilidad de la aplicación 

(24x7).  

El área de infraestructura de ER confirmara la viabilidad de este 

requerimiento, o estipular los SLAôs en este sentido. 

RNF-0007 Usabilidad Viable 

Se requiere capacitación por parte del proveedor, previo a las pruebas 

de Usuario, en la cual se muestre la funcionalidad, alcances y limitantes 

de la aplicación.  

El L&F de la aplicación estará alineada a la Identidad gráfica definida por 

ER. 

RNF-0008 Confiabilidad Viable 

Se garantizará estabilidad de la aplicación WEB. Es de gran importancia 

una programación eficiente de la aplicación (evitar un consumo excesivo 

de recursos) que resulte en un lento funcionamiento y quiebres de la 

aplicación. 

RNF-0009 Legal Viable 
Se tendrá en cuenta los requisitos legales referentes a la protección de 

datos personales del cliente. 

Tabla 19.  Requerimientos NO Funcionales 

5.1.2 Consideraciones y Recomendaciones 

 

Para el desarrollo a implementar, se hará uso de los servicios que hoy en día 
existen, considerando que estos en algún momento tendrán cambios derivados de 
nuevos requerimientos.  

 
Adicionalmente, se considera que para facilitar el intercambio de información con el 
sistema Legado de ER, se creará una capa de servicios intermedia mediante la cual 
se estandarice la forma de intercambiar información de una forma natural (Servicios 
RESTFul) entre el sistema Legado y el portal WEB/Dispositivos móviles. 
 

5.1.3 Restricciones 

El diseño de la solución para las distintas puntas estará limitado a los lineamientos 
tecnológicos indicados a continuación: 
 

5.1.3.1 Modelo Tecnologico 

¶ Empleados ER realizan configuración o consultan Administrador Web y/o 
portal de contenido web en LifeRay. 
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¶ Clientes acceden al portal web de forma segura. Si requiere consumir algún 
servicio lo hace a través de la capa lógica de Bus de Servicios expuesta 
para ER dependiendo del portal utilizado. 

¶ El cliente accede a través del dispositivo (tableta, smartphone, computadora 
personal); si requiere consumir algún servicio (configuración, negocio) lo 
hace de forma segura a través de la capa lógica de Bus de Servicios. 

¶ Cuando se requiera autentificar un usuario se hará a través de un servicio 
de autenticación expuesto en el Bus de Servicios (se utilizará un WS 
existente por el sistema Legado de ER).  

¶ Cuando se requiere consumir un servicio de algún sistema Legado de ER 
se centralizará el consumo a través de la capa lógica de Bus de Servicios 
para centralizar la lógica de implementación y hacer el proceso de 
integración con otras plataformas de forma transparente. 
 

Elementos a desarrollar: 

¶ Extensiones al Portal Web ER (Responsivo). 

¶ Deploy de nueva Capa de servicios sólo para atender servicios ER. 

¶ Nueva configuración en el Administrador Web. 

¶ Configuración de Gestión de Contenidos Web para Portal (LifeRay) 
Elemento a Re-utiliziar: 

¶ Servicios Web de negocio  

¶ Línea base del Portal Ebus con extensiones a un proyecto .mobile para 
cumplir con el requerimiento de responsividad sólo para el portal ER. 

¶ Línea base del Administrador WEB integrando configuración propia de la 
operación de ER. 

¶ Módulo LDAP. 
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Figura 27 Diagrama de Arquitectura - Deployment 

 
Á Los usuarios se conectan a un único servidor Web con diferente URL para 

acceder a la aplicación WEB. 
Á  El servidor Web realiza la función de balanceo de cargas y distribuye a los 

usuarios para el App Server.  
Á  Se contará con una caja (equipo) donde vivirá el App Server, Apache, Liferay 

y LDAP. 
Á  Dentro de la instancia lógica de App se realizará el deploy del Portal Venta 

de Boleto, Administrador Web y la capa de servicios Web, permitiendo así 
la navegación transparente entre ambos vía un Single Sign On (SSO).  

Á  Se contará con una caja donde se tendrá la Base de Datos que alimenta al 
Administrador Web. 
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5.1.4 Directrices y Consideraciones 

¶ No es permito el uso de IP, usuarios · passwords dentro del c·digo de la 

aplicaci·n (hard code).  

¶ El Aplicaci·n Web ser§ funcional dentro de la red de ER para los ambientes 

de QA y Producci·n (Dependiendo de las condiciones y/o elementos 

utilizados). 

¶ Se contar§ con un archivo donde se almacenen las variables de ambiente, el 

cual sea configurable por un administrador de despliegue de aplicaciones 

¶ La administraci·n de usuarios y contrase¶as se realiza de modo centralizado. 

Se considera para este caso compartir o utilizar los mismos usuarios 

de Ebus en el portar de ER 

¶ La autenticaci·n se realizar§ mediante un WS expuesto por el sistema 

Legado de ER.  

¶ Se publicar§ aplicaci·n WEB sobre servicio seguro http(s) 

Å Se contar§ con un m·dulo de administraci·n para perfiles de usuario.  

Å Los Web Services generados cumplir§n con los est§ndares del mercado y 

Estrella Roja. Se propone usar RESTFul para los servicios que ser§n 

consumidos por los diferentes tipos de dispositivos. 

Å No es permitido el uso de componentes o productos no especificados en este 

documento o que no est®n expl²citamente autorizados por Arquitectura de 

ER. 

Å No se considera el intercambio de puntos acumulados en el sistema de 

lealtad al momento de las compras, el intercambio de estos se realizar§ 

mediante la taquilla como hoy en d²a se realiza. 

Å No se considera realizar una migraci·n de usuarios del sistema legado de 

ER al nuevo portal; es decir, los usuarios se tendr§n que registrar desde el 

portal. 
 

 
Como referencia se indican a continuación los lineamientos tecnológicos a los 
cuales se apegara la solución propuesta: 

 
 

Función  Producto  Versión  

Base de Datos Oracle 11G 

Servidor de 
Aplicaciones 

GlassFish 4 

Gestión de Contenido 
Web 

LifeRay Portal 6.2 

HTTP Apache 2.2.26 

Bus Integración Lógico ( Desarrollo ) Java 1.6/Spring 



101 

 

Garantía de Entrega ActiveMQ 5.9 

Exploradores  Web Browser 

Internet Explorer 
11 superior, Edge. 
Chrome 89 o 
Superior 
Safari 14 o 
superior 

Tecnologías de 
desarrollo 

Tecnologías de 
desarrollo 

JEE, Struts 2.0, 
Jquery, Spring, 
AngularJS 

Tabla 20. Lineamientos Tecnológicos. 

Lenguajes y Frameworks de desarrollo: 
 

1. Java- JEE 

2. MVC ï Struts 

3. JQuery 

4. Spring 

5. Spring Services 

6. PL-SQL (Objetos de BD en caso de 
ser requerirse en procesos masivos) 

7. SQL ANSI (Para sentencias DML y 
buscar portabilidad de la solución) 

 

5.1. 4.1Configuración del Software ï Workstation (Terminal de trabajo) 

5.1.4.2 Visión Global 

La aplicación requiere que las terminales de trabajo tengan instalado alguno de 
los siguientes browsers. 

Software Versión Objetivo 
Requerimientos especiales para la 

configuración 

Internet Explorer 11 o superior Acceso al Portal Aceptar cookies y pop-up´s 

Chrome 96.0 o superior Acceso al Portal Aceptar cookies y pop-up´s 

Safari 7 o superior Acceso al Portal Aceptar cookies y pop-up´s 

Edge 96.0 Acceso al Portal Aceptar cookies y pop-up´s 
Tabla 21. Navegadores Soportados 

Recomendaciones 
 

¶ Hardware 

1 GB RAM 

Espacio en Disco Duro 400 ï 450 Mb 

¶ Software 

V Windows 10  o Superior 

V MacOs 10 o Superior 

 



102 

 

5.1.4.3Configuración del Software ï Web Server 

¶ Se utilizará el Servidor GlassFish 4 para la publicación de servicios 
Web y acceso a datos de Sistemas de ER. 

¶ Se utilizará Apache httpd Web Server para la interfaz hacia el usuario 
final. 

 

5.1.4.4 Protocolo de Comunicación 

¶ El protocolo que se utilizará frente a los clientes / navegadores 
es HTTPS, por lo cual se contará con un certificado válido para 
el dominio de ER. 

¶ Las aplicaciones internas se comunican vía HTTP y JDBC. 
 

5.1.4.5 Procedimiento para la Instalación 

¶ Se detalla en el manual de Apoyo, instalación de Apache. 
 

5.1.4.6 Configuración del Software ï Servidor de la aplicación 

Descripción global de la aplicación o mejora 

Tipo de Servidor: UAT 

Funciones del Servidor: Ejecución de Carga de Información 

Nombre del Servidor: er-develop.estrellaroja.com.mx 

Dirección IP del Servidor: 192.168.X.93 

Ubicación: Estrella Roja 

Software / Versión: GlassFish 4 

Servicios de Mantenimiento:  

 

Tipo de Servidor: Producción 

Funciones del Servidor: Ejecución de Carga de Información 

Nombre del Servidor: er-sitionuevo.estrellaroja.com.mx 

Dirección IP del Servidor: 192.168.X.98 

Ubicación: Estrella Roja 

Software / Versión: GlassFish 4 

Servicios de Mantenimiento:  

 

Tipo de Servidor: UAT LDAP 

Funciones del Servidor: Servidor de seguridad para información de los usuarios 

Nombre del Servidor: er-developqaldap.estrellaroja.com.mx 

Dirección IP del Servidor: 192.168.X.96 

Ubicación: Estrella Roja 

Software / Versión: LDAP 

Servicios de Mantenimiento:  
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Tipo de Servidor: Producción LDAP 

Funciones del Servidor: Servidor de seguridad para información de los usuarios 

Nombre del Servidor: er-prodldap.estrellaroja.com.mx 

Dirección IP del Servidor: 192.168.X.94 

Ubicación: Estrella Roja 

Software / Versión: LDAP 

Servicios de Mantenimiento:  
Tabla 22. Servidores 

Instrucciones Especiales: 

NA 

 

5.1.4.7 Protocolo de Comunicación  

Servidor de la 
aplicación 

Interactúa con Tipo Protocolo 

Apache httpd Navegadores 
usuarios 

Servidor HTTPS 

Liferay Apache como front 
GlassFish como 
back-end 

Servidor HTTP 

GlassFish Liferay como cliente Servidor HTTP 

LDAP Liferay para consulta 
de usuarios 

Servidor LDAP 

Tabla 23. Protocolos de comunicación 

5.1.4.8 Procedimiento para la Instalación 

Cliente-Servidor 
 

Configuración del Cliente: 

1. Solo necesita tener instalado alguno de los navegadores 
soportados. 

Configuración del Servidor: 

1. Se detalla en los Manuales de Apoyo para cada servidor 
instalado. 

5.1.4.9 Configuración de la aplicación (Pantallas de acceso a base de 
datos, carpeta de archivos, etc.) 

Las configuraciones realizadas en cada servidor instalado vienen dentro 
los Manuales de Apoyo. 
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5.1.4.10 Base de datos y Configuración del disco 

5.1.4.10 Visión Global 

Tipo de Servidor: Servidor de Base de Datos UAT 

Funciones del Servidor: Contiene la Base de Datos de Estrella Roja 

Nombre del Servidor: ebusqadb.estrellaroja.com.mx 

Dirección IP del Servidor: 192.168.X.12 

Ubicación: Estrella Roja 

Software / Versión: Oracle 11g 

Servicios de Mantenimiento:  

  

 

Tipo de Servidor: Servidor de Base de Datos Producción 

Funciones del Servidor: Contiene la Base de Datos de Estrella Roja 

Nombre del Servidor: tmscentral.estrellaroja.com.mx 

Dirección IP del Servidor: 192.168.X.88 

Ubicación: Estrella Roja 

Software / Versión: Oracle 11g 

Servicios de Mantenimiento:  

  
Tabla 24. Servidores de Bases de Datos 
 

Instrucciones Especiales: 

NA 

 

5.1.4.11 Comunicación de Protocolo 
 

Servidor de la 
aplicación 

Interactúa con Tipo Protocolo 

Base de Datos Servicios Web en 
GlassFish 

Servidor JDBC 

Tabla 25. Protocolos Comunicacion de Base de Datos 

5.1.5 Estándares de Programación 

A continuación, se describirá uno de los estándares que el proyecto seguirá para la 
construcción y modificación de servicios Web. Estos estándares solo serán 
aplicables y válidos siempre y cuando el cliente no tenga un estándar para la 
creación de servicios. 

 

5.1.5.1 Alcance y Aplicación 

Los estándares son lineamientos a seguir en la etapa de Construcción, y estarán 
disponibles para todo el equipo de desarrollo, así como para cualquier 
implementación o mantenimiento que se realice posterior a esta etapa. 
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5.1.5.2 Estándar para el diseño de servicios Web. 

5.1.5.2.1 Patrones aplicables en servicios Web. 

 

Para llevar a cabo la implementación de servicios Web, es necesario hacer uso de 
los patrones que se mencionan a continuación: 

MEP. El mensaje SOAP es una transmisión en un sentido desde el cliente al 
servidor. Es por ello que el patrón MEP (Patrón de mensaje de intercambio) será 
implementado por los servicios Web basados en SOAP. Este es un patrón de 
conversación y para que se lleve a cabo este intercambio, es necesario que se inicie 
la conversación una entidad y la termine otra entidad con la respuesta. 

5.1.5.2.2 XML de entrada y XML de salida (request, response) 

Para el diseño de servicios Web que serán creados desde cero, se recomienda que 
primero se diseñe la estructura del mensaje por la cual se estarán intercambiando 
información desde el cliente al servidor y viceversa. A este tipo de diseño se le 
conoce como Top-Down. Con este diseño aseguraremos que primero generemos 
el contrato del WSDL y después implementemos a nivel de código las operaciones 
del servicio Web. Aunque este diseño es mas complejo que iniciar primero con el 
código y después con el WSDL, es necesario mantenerlo así porque ayudará a que 
el intercambio de información entre las partes sea completamente transparente y se 
mantenga la interoperabilidad de sistemas sin la necesidad de depender de un 
agente externo. 

Si son servicios web existentes, entonces hay que apegarse a las reglas de como 
fueron construidos con la finalidad de seguir manteniendo el diseño que se planteó 
desde un principio. 

Para el diseño, será necesario especificar un XML válido de acuerdo a la 
especificación mencionada en el siguiente enlace: http://www.w3.org/TR/REC-xml/ 
y complementarlo con los puntos que se describen a continuación. 

 

1.- Nomenclatura de elementos del XML de request y response. Los nombres 
de los elementos del XML de request y response mantendrán un estándar en su 
nombramiento. El nombre del elemento iniciara con minúscula. Las minúsculas 
prevalecerán en todo el nombre del elemento y si es necesario expresar palabras o 
expresiones que se componen como parte de su nombre entonces estarán 
separados por un guion medio. Esta misma regla aplica también para atributos de 
los elementos. Considere los siguientes ejemplos: 

 

http://www.w3.org/TR/REC-xml/
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Figura 28. Nomenclatura en los elementos del xml. 

 

Evite iniciar con mayúsculas y también la notación que comúnmente se usa en 
Java para el nombramiento de variables. 

 

 

Figura 29. Ejemplo de nombramiento de elementos en xml. 

 

Figura 30. La misma regla también es aplicable a atributos del elemento. 

 

2.- Significado de elementos del XML de request y response. Los elementos del 
XML de request y response serán lo suficientemente descriptivos como para 
determinar el contenido que almacenarán. El nombre del elemento contemplara (si 
existe) el nombre del padre para determinar su significado. 

 

 

Figura 31. Descripción clara y precisa de elementos del xml. 
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3.- Indentación para XML. Se implementará una indentación entre los elementos 
del XML con la finalidad de que sea más claro su lectura y de fácil comprensión. 
Consideré el uso de 4 espacios en blanco lugar de usa un tabulador cada vez que 
se deseé incluir hijos en los elementos del XML.  

 

Figura 32. Indentación del archivo usando 4 espacios en blanco y no tabuladores. 

 

5.1.5.2.3 Schemes y Namespaces 

Una vez que ya se tiene bien definidos los XML de request y response se 
recomienda que se generen las reglas aplicables a cada elemento utilizando un 
esquema. Dicho esquema formará parte del WSDL que contiene la especificación 
o contrato del servicio Web. La especificación de esquemas se consideran usando 
el siguiente enlace: http://www.w3.org/XML/Schema.html 

Considere el uso de creación de esquemas utilizando la herramienta de Eclipse 
JUNO o alguna versión superior. Dicho esquema especificara un namespace para 
que evitar coaliciones entre nombres de diferentes elementos de XML externos. A 
continuación, se muestra un ejemplo de la generación de un esquema usando la 
herramienta antes mencionada. 

 

http://www.w3.org/XML/Schema.html
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Figura 33. Ejemplo de un archivo xsd que contienen las validaciones del XML. 

El XML que se genera al ser validado en contra del esquema mencionado es como 
el que sigue: 

 

 

Figura 34. Resultado del XML generado por el esquema. 

Para especificar el namespace en el XML se considerarán las siguientes reglas: 

Nomenclatura del namespace. Para determinar el namespace de un XML se 
considerará el nombre de dominio del cliente y el prefijo utilizado no excederá un 
total de 4 caracteres. 
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Tipos de datos. Se respetará y considerara los tipos de datos que conforman la 
especificación del esquema en su versión 1.1. Esto con la finalidad de que no 
existan tipos de datos definidos por otros proveedores.  

 

5.1.5.3 Estructura de un WSDL. 

5.1.5.3.1 Partes esenciales de un WSDL 

Teniendo en consideración que se diseñarán los servicios Web tomando en cuenta 
la creación del contrato primero, se establecerán normas que nos ayuden a 
estandarizar algunos de los puntos que se consideran esenciales en un WSDL. 
Tales puntos a considerar son: 

¶ URL del servicio (también conocido como endpoint) 

¶ Operaciones del servicio 

¶ Tipos de datos para dichas operaciones. 

 

El WSDL que se diseñe, contendrá algunas secciones que son obligatorias con la 
finalidad de que sea un documento válido, dichas secciones aparecerán en el orden 
que se especifica a continuación. 

¶ Elemento padre. será llamado <definitions /> y bajo este elemento 
aparecerán las siguientes secciones en el orden en que se mencionan. 

¶ Secci·n ñtypesò. Esta sección será opcional y es aquí en donde se incluirá 
el esquema del XML de entrada y de salida (request y response). 

¶ Secci·n ñmessageò. Esta sección incluirá los mensajes que implementan 
los servicios. 

¶ Secci·n ñportTypeò. Aquí se presentarán los nombres de las operaciones 
del servicio. Esta sección es parecida a una interface de Java en el que no 
se presentan la implementación de las operaciones sino solamente su firma. 

¶ Secci·n ñbindingò. Esta sección incluirá detalles concretos acerca del 
servicio. La información relevante en esta sección es el incluir el protocolo de 
comunicación, el estilo del servicio y el formato de los datos para ser usado 
por los mensajes SOAP. 

¶ Secci·n ñserviceò. Especifica uno o más endpoints que indica como esta 
publicado el servicio (incluye, puerto y host donde esta alojado el servicio). 

 

De acuerdo con las secciones anteriores, es indispensable dar a conocer que los 
servicios diseñados también cumplirán con dichas reglas que se muestran a 
continuación.  
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1.- Bindings. Como se ha explicado brevemente en la sección anterior, aquí se 
especificará el tipo de servicio que se va a exponer. Las posibles combinaciones 
que existen son: 

 

style use 

Document literal 

Document encoded 

rpc literal 

rpc encoded 

 

Es preferible dise¶ar servicios Web con ñstyleò document y ñuseò literal sobre 
cualquiera de las diferentes combinaciones presentadas debido a que este tipo de 
servicio basado en SOAP contiene un documento XML completo y sera validado 
contra un esquema mientras que los rpc no lo hacen. 

 

2.- Versión de SOAP. SOAP existe en dos versiones SOAP 1.1 y SOAP 1.2. Las 
diferencias entre ambas versiones son mínimas y debido a que los servicios 
publicados serán consumidos por diferentes clientes con diferentes tecnologías en 
las cuales están implementados, es conveniente que los servicios generados 
cuenten con ambas versiones para mantener la compatibilidad con los potenciales 
clientes. 

A continuación, se presenta un extracto de un wsdl en donde se presentan ambas 
versiones de SOAP. 
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Figura 35. Ejemplo que muestra el uso de SOAP 1.1 y SOAP 1.2. 

 

5.1.5.3.2 Formato canónico de un WSDL 

Para estandarizar el formato de los mensajes del XML de entrada y de salida, se ha 
establecido un formato canónico y único que permitirá establecer lineamientos 
precisos en la forma de enviar mensajes entre el cliente y el servidor. Cabe 
mencionar que la especificación de un formato canónico ayudará mejorar y rastrear 
las peticiones hechas al servicio correspondiente. La definición del mensaje 
canónico tanto para el request como para el response se describen más adelante. 

 

 

La estructura que considera el mensaje canónico visto a alto nivel es de la siguiente 
manera: 
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Figura 36. Partes esenciales que existen en el mensaje SOAP. 

 

5.1.5.4 Seguridad en Servicios Web. 

5.1.5.4.1 Http Basic Authentication 

 

Los servicios Web desarrollados cumplirán con las normas mínimas para 
implementar seguridad, con ello se va a garantizar que los servicios sean seguros 
y que solo las entidades con un rol especificado puedan tener acceso asegurando 
la integridad de los datos.  

Se implementará la autenticación básica en los servicios tal y como lo específica el 
protocolo HTTP. La configuración de esta capa de seguridad dependerá del servidor 
en donde se encuentre montado el servicio Web. Por lo tanto, cualquier servicio 
cumplirá con este requisito para poder acceder a él. 

5.1.5.4.2 Autenticación a nivel de SOAP header. 

 

Se especificará un usuario y password a nivel de cabecera en el mensaje SOAP. El 
usuario y password estará contenido en el mismo mensaje como se muestra en la 
siguiente imagen. 
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Figura 37. Uso de autenticación a nivel de cabecera del mensaje SOAP. 

5.1.5.5 Implementación del cliente y servidor a partir de un WSDL. 

 

5.1.5.5.1 Implementación 

Para la implementación de tanto el cliente como el server se utilizarán diferentes 
herramientas que ayudarán a generar las clases para evitar el esfuerzo de mapear 
elementos de XML en objetos de Java. 

¶ Axis 1.4. Esta implementación viene por defecto en versiones recientes de 
Eclipse, por lo que es una manera muy sencilla de generar servicios Web. 

¶ Axis 2. 

¶ JAX-WS (es recomendable utilizar esta herramienta cuando se tiene la 
versión de Java mayor o igual a 6). Esta implementación es nativa del 
mismo lenguaje por lo que es preferible utilizarla bajo las condiciones que se 
mencionaron. 

 

5.1.6 Herramientas de desarrollo a utilizar 

 
Web: 
 

¶ Eclipse IDE Kepler 
 

 
Base de Datos: 

 

¶ Toad for Oracle 

¶ Erwin Data Modeler 
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5.1.7 Interfaces del sistema. 

5.1.8 Inventario Interfaces. 

 

Ident 
Nombre de la 

Interfaz 
Descripción 

Corta 
Método Request Método Response 

Aplica 
en 

Móvil 
(S/N) 

Aplica 
en 

Portal 
(S/N) 

IN01 Login 

Servicio para 
realizar el Inicio 
de Sesión de 
Usuario 

getLoginReq getLoginResp S S 

IN02 Logout 

Servicio para 
realizar el cierre 
de sesión de 
usuario 

getLogoutReq getLogoutResp S S 

IN03 

Consulta 
Terminales 
(Orígenes y 
Destinos) 

Servicio para 
consultar las 
terminales u 
orígenes y 
destinos. 

getTerminalesReq getTerminalesResp S S 

IN04 Consulta Corridas 
Servicio de 
obtención de 
corridas 

getCorridasReq getCorridasResp S S 

IN05 

Consulta 
Disponibilidad de 
Asientos 

Servicio de 
consulta de 
disponibilidad de 
asientos 

getAsientosDispReq getAsientosDispResp S S 

IN06 Asignar Asiento 

Servicio para 
realizar bloqueo o 
asignación de 
asiento 

getBloquearAsientosReq getBloquearAsientosResp S S 

IN07 
Cambio de 
Horario 

Servicio de 
cambio de 
horario 

getCambioHorarioReq getCambioHorarioResp S S 

IN08 Venta de Boleto 
Servicio para 
realizar la venta 
del boleto 

getVenderBoletosReq getVenderBoletosResp S S 

IN09 
Cancelación de 
Viaje 

Servicio que 
permite la 
cancelación de 
un boleto 

getCancelarBoletosReq getCancelarBoletosResp S S 

IN10 Asociar Boleto 

Servicio para 
asociar o agregar 
un viaje o boleto 
a una cuenta de 
usuario 

getAsociarComprasClienteReq 
getAsociarComprasClienteRe
sp 

S S 

IN11 Facturación 
Servicio que 
permite facturar 
viajes o boletos 

getOperacionesFacturaReq getOperacionesFacturaResp S S 

IN12 
Consulta de 
Facturas 

Servicio que 
permite consultar 
las facturas 
generadas por un 
cliente 

getFacturasClienteReq getFacturasClienteResp S S 
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Ident 
Nombre de la 

Interfaz 
Descripción 

Corta 
Método Request Método Response 

Aplica 
en 

Móvil 
(S/N) 

Aplica 
en 

Portal 
(S/N) 

IN13 
Consulta de 
Rutas y Tarifas 

Servicio que 
permite obtener 
las rutas y tarifas 
del servicio 
(información para 
el cliente) 

getRutasItinerariosReq getRutasItinerariosResp S S 

IN14 
Consulta Histórico 
de Viajes 

Servicio para 
obtener el 
histórico de viajes 
o boletos del 
cliente 

getBoletosVendidosClienteReq 
getBoletosVendidosClienteRe
sp 

S S 

IN15 
Alta/Modificación 
del Cliente 

Servicio para 
registrar o dar de 
alta a un cliente 

getOperacionesClienteReq getOperacionesClienteResp S S 

IN16 Consulta Cliente 

Servicio para 
consultar 
información del 
cliente 

getClientesReq getClientesReq S S 

IN17 
Eliminar Cuenta 
de Cliente 

Servicio para 
eliminar la cuenta 
de un cliente 

getOperacionesClienteReq getOperacionesClienteResp S S 

IN18 
Registro de 
Dirección 

Servicio para 
registrar una 
dirección del 
cliente 

getAsociarDireccionCliente 
getAsociarDireccionClienteRe
sp 

S S 

IN19 
Consulta de 
Direcciones 

Servicio para 
realizar la 
consulta de 
direcciones 

getDireccionReq getDireccionResp S S 

IN20 

Alta/Modificación 
de RFC de 
Cliente 

Servicio para dar 
de alta datos de 
facturación del 
cliente 

getAsociarDireccionFiscalCliente 
getAsociarDireccionFiscalClient
eResp 

S S 

IN21 
Consulta RFCôs 
Cliente 

Servicio para 
consultar  los 
RFCôs o 
información de 
facturación de 
cliente 

getDireccionesFiscalesCliente 
getDireccionesFiscalesClienteR
esp 

S S 

IN22 

Alta/Modificación 
de Información 
Bancaria 

Servicio para 
registrar una 
tarjeta (Solo 
ñtoken y/o 
descripci·nò) o 
Forma de pago 
(PAYPAL) 

getAsociarTokensClienteReq 
getAsociarTokensClienteRes
p 

S S 

IN23 

Consulta 
Información 
Bancaria 

Servicio para 
obtener los 
ñtokens o formas 
de pagoò 
registrados por el 
cliente 

getTokensCliente getTokensClienteResp S S 

IN24 
Consulta de 
Códigos postales 

Servicio de 
consulta de 
Códigos postales 

NA NA S S 
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Ident 
Nombre de la 

Interfaz 
Descripción 

Corta 
Método Request Método Response 

Aplica 
en 

Móvil 
(S/N) 

Aplica 
en 

Portal 
(S/N) 

IN25 Consulta Colonias 
Servicio de 
consulta de 
colonias 

NA NA S S 

IN26 

Consulta 
Municipio o 
Delegación 

Servicio de 
consulta de 
municipios o 
delegaciones 

NA NA S S 

IN27 
Consulta Estados 
o Entidades 

Servicio de 
Consulta de 
Estados o 
Entidades 

NA NA S S 

IN28 Consulta de País 
Servicio de 
Consulta de 
Países 

NA NA S S 

IN29 
Consulta de 
Contenidos 

Servicio para 
consultar el 
contenido web 
mostrado al 
usuario 
(imágenes, 
videos, etc.) 

NA NA S S 

IN30 

Consulta de 
Catálogos 
configurados en 
el Administrador 
Web 

Servicio para 
consultar 
catálogos 
configurados en 
el administrador 
web y que son 
particulares de la 
marca 

NA NA S S 

INP31 Devolución 

Servicio para 
solicitar una 
devolución a la 
entidad bancaria 

NA NA S S 

INP32 Validar Boleto 

Servicio que 
permite la 
validación de un 
boleto de 
acuerdo a la 
operación. 

getValidarBoleto getValidarBoletoResp S S 

INP33 Tipo de Pago 

Servicio que 
devuelve las 
opciones de pago 
disponibles. 

getTiposPagoVta getTiposPagoVtaResp S S 

INP34 Realizar Pago 

Servicio para 
realizar el pago 
en la plataforma 
de Banorte 

No definido No definido S S 

INP35 
Alta/Consulta 
Tokenización 

Servicio de 
integración con 
Visa para obtener 
el token 

NA NA S S 

Tabla 26. Inventario de Interfaces 
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Para el detalle de las interfaces listadas anteriormente, referirse al documento 
ñER_Inventario_Interfaces.xlsò. 

 

5.1.9 Diagrama de Interfaces. 

 

 
Figura 38. Diagrama de Interfaces. 
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5.2 Interfaces de usuario. 

 

Como interfaces que estarán disponibles al usuario, se han clasificado éstas en 3 
rubros de acuerdo al sistema que atiende el requerimiento. Adicionalmente, se está 
indicando en la columna ñWS a integrarò con fines de conocer la dependencia de 
una pantalla con un servicio. 

 

Módulo 
Clave 

Pantalla 
Nombre Pantalla Descripción de Pantalla WS a integrar 

Admon. WEB PAW01 Login Login No aplica 

Admon. WEB PAW02 Catálogo de Roles Catálogo de Roles No aplica 

Admon. WEB PAW03 Permisos por Rol Permisos por Rol No aplica 

Admon. WEB PAW04 Admon. Usuarios Admon. Usuarios No aplica 

Admon. WEB PAW05 Admon. Metacatálogos Admon. Metacatálogos No aplica 

Admon. WEB PAW06 Admon. Parámetros Admon. Parámetros No aplica 

Portal PAP01 Pantalla Inicio 
Pantalla inicial mostrada al 
usuario. 

No aplica 

Portal PAP02 
Selección Origen - 
Destino 

Pantalla para realizar la selección 
de origen ï destino, fecha y 
pasajeros. 
- Mapa Google 

ÅINP03 Consulta Terminales 
(Orígenes y Destinos) 

Portal PAP03 Selección de Horarios 
Pantalla para realizar las selección 
de horario de salida 

INP14 Consulta Histórico de 
Viajes 

Portal PAP04 Selección de Asientos 
Pantalla para realizar la selección 
de asiento 

ÅINP05 Consulta Disponibilidad 
de Asientos 
ÅINP06 Asignar Asiento 

Portal PAP04.1 Ventajas de Asientos 
Pantalla en la que se consultan las 
ventajas que ofrecen los asientos 

No aplica 

Portal PAP05 
Selección Forma de 
Pago 

Pantalla que permite realizar la 
selección del método de pago 

No aplica 

Portal PAP05.1 
Información Forma de 

Pago 
Pantalla que permite registrar la 
información del pago. 

ÅINP22 Alta/Modificaci·n de 
Información Bancaria 
ÅINP23 Consulta Informaci·n 
Bancaria 

Portal PAP06 Fin de Compra 
En esta pantalla se indica el final 
de la compra. 

No aplica 

Portal PAP06.1 Compartir 
Pantalla en la que se permite 
ingresar contactos de redes 
sociales para compartir el viaje 

No aplica 

Portal PAP07 Registro 
En esta pantalla se permite dar de 
alta a un usuario. 

INP15 Alta/Modificación del 
Cliente 

Portal PAP08 Login 
Pantalla mediante la cual el 
usuario tendrá acceso a la 
aplicación. 

ÅINP16 Consulta Cliente 

Portal PAP09 Usuario Autenticado 
Pantalla en la que se muestran los 
viajes pendientes de un usuario. 

INP16 Consulta Cliente 
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Módulo 
Clave 

Pantalla 
Nombre Pantalla Descripción de Pantalla WS a integrar 

Portal PAP09.1 Viajes 
Pantalla en la que se permite la 
consulta de los viajes del usuario 

INP14 Consulta Histórico de 
Viajes 
INP07 Cambio de Horario 
INP08 Venta de Boleto 
INP09 Cancelación de Viaje 
INP31 Devolución 
INP32 Validar Boleto 

Portal PAP09.1.1 Compartir 
Pantalla que muestra las opciones 
para compartir el boleto. 

No aplica 

Portal PAP09.1.2 Cambio de Horario 
Pantalla que indica las opciones 
para realizar un cambio de horario 

INP14 Consulta Histórico de 
Viajes 
INP07 Cambio de Horario 
INP31 Devolución 
INP32 Validar Boleto 

Portal PAP09.1.3 Queja 
Pantalla que permite el registro y 
envió de una queja sobre un viaje 

No aplica 

Portal PAP09.1.4 Cancelación 
Pantalla que permite la 
cancelación de un boleto 

INP14 Consulta Histórico de 
Viajes 
INP09 Cancelación de Viaje 
INP31 Devolución 
INP32 Validar Boleto 

Portal PAP09.2 Facturas 
Pantalla en la que se tiene la 
administración de facturas del 
usuario 

INP11 Facturación 

Portal PAP09.2.1 Viajes Facturados 
Pantalla que muestra los viajes 
facturados 

INP14 Consulta Histórico de 
Viajes 

Portal PAP09.2.1.1 Factura Generada 
Pantalla que muestra la factura a 
generar 

INP12 Consulta de Facturas 

Portal PAP09.2.2 Agregar Ticket 
Pantalla en la que se muestran las 
opciones para asociar un ticket a 
la cuenta 

INP10 Asociar Boleto 

Portal PAP09.3 Cuenta 
Pantalla en la que se visualiza la 
información del usuario 

INP15 Alta/Modificación del 
Cliente 
INP16 Consulta Cliente 
INP19 Consulta de Direcciones 
INP21 Consulta RFCôs Cliente 
INP22 Alta/Modificación de 
Información Bancaria 
INP23 Consulta Información 
Bancaria 

Portal PAP09.3.1 Eliminar Cuenta 
Pantalla de confirmación para 
eliminar la cuenta de usuario 

INP17 Eliminar Cuenta de 
Cliente 

Portal PAP09.3.2 Agregar RFC 
Pantalla que permite el registro de 
un nuevo RFC 

INP20 Alta/Modificación de RFC 
de Cliente 

Portal PAP09.3.3 Agregar Dirección 
Pantalla que permite el registro de 
una nueva dirección personal 

INP18 Registro de Dirección 
INP30 Consulta de Catálogos 
configurados en el Administrador 
Web (CP, Colonias, Municipios o 
Delegaciones, Estados, Países) 
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Módulo 
Clave 

Pantalla 
Nombre Pantalla Descripción de Pantalla WS a integrar 

Portal PAP09.3.4 Editar Dirección 
Pantalla que permite la edición de 
una dirección personal 

INP36 Modificación Dirección 
Cliente 

Portal PAP09.3.5 Editar RFC 
Pantalla que permite la edición de 
un RFC 

INP37 Modificación de RFC de 
Cliente 

Portal PAP09.4 Notificaciones 
Pantalla en la cual se mostraran 
las notificaciones enviadas a los 
usuarios 

No aplica 

Portal PAP09.5 Preferencias 
Pantalla en a cual se tienen las 
opciones para configurar las 
preferencias del usuario 

INP30 Consulta de Catálogos 
configurados en el Administrador 
Web 

Portal PAP10 Facturación 
Pantalla en la se podrá realizar la 
facturación de los boletos de 
autobús 

INP11 Facturación 

Portal PAP11 Rutas y Tarifas 
Pantalla en donde se muestra la 
información de horarios y tarifas 

INP13 Consulta de Rutas y 
Tarifas 

Portal PAP12 Atención al Cliente 

Pantalla en la que se mostraran 
las opciones de contacto. 
- Chat en línea 
- Skype 
- Formulario 

No aplica 

Portal Móvil 
PAM01 Pantalla Inicio 

Pantalla inicial mostrada al 
usuario. 

INP29 Consulta de Contenidos 

Portal Móvil 

PAM02 
Selección Origen - 
Destino 

Pantalla para realizar la selección 
de origen ï destino, fecha y 
pasajeros. 

ÅINP03 Consulta Terminales 
(Orígenes y Destinos) 
ÅINP13 Consulta de Rutas y 
Tarifas 

Portal Móvil 
PAM03 Selección de Horarios 

Pantalla para realizar las selección 
de horario de salida 

INP14 Consulta Histórico de 
Viajes 

Portal Móvil 

PAM04 Selección de Asientos 
Pantalla para realizar la selección 
de asiento 

ÅINP05 Consulta Disponibilidad 
de Asientos 
ÅINP06 Asignar Asiento 

Portal Móvil 
PAP04.1 Ventajas de Asientos 

Pantalla en la que se consultan las 
ventajas que ofrecen los asientos 

INP29 Consulta de Contenidos 

Portal Móvil 
PAM05 

Selección Forma de 
Pago 

Pantalla que permite realizar la 
selección del método de pago 

INP33 Tipo de Pago 

Portal Móvil 

PAP05.1 
Información Forma de 

Pago 
Pantalla que permite registrar la 
información del pago. 

ÅINP22 Alta/Modificaci·n de 
Información Bancaria 
ÅINP23 Consulta Informaci·n 
Bancaria 

Portal Móvil 
PAM06 Fin de Compra 

En esta pantalla se indica el final 
de la compra. 

No aplica 

Portal Móvil 

PAP06.1 Compartir 
Pantalla en la que se permite 
ingresar contactos de redes 
sociales para compartir el viaje 

No aplica 

Portal Móvil 
PAM07 Registro 

En esta pantalla se permite dar de 
alta a un usuario. 

INP15 Alta/Modificación del 
Cliente 

Portal Móvil 
PAM08 Login 

Pantalla mediante la cual el 
usuario tendrá acceso a la 
aplicación. 

ÅINP16 Consulta Cliente 
ÅINP15 Alta/Modificaci·n del 
Cliente 

Portal Móvil 
PAM09 Usuario Autenticado 

Pantalla en la que se muestran los 
viajes pendientes de un usuario. 

INP16 Consulta Cliente 
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Módulo 
Clave 

Pantalla 
Nombre Pantalla Descripción de Pantalla WS a integrar 

Portal Móvil 

PAP09.1 Viajes 
Pantalla en la que se permite la 
consulta de los viajes del usuario 

INP14 Consulta Histórico de 
Viajes 
INP07 Cambio de Horario 
INP08 Venta de Boleto 
INP09 Cancelación de Viaje 
INP31 Devolución 
INP32 Validar Boleto 

Portal Móvil 
PAP09.2 Factura 

Pantalla en la que se tiene la 
administración de facturas del 
usuario 

INP11 Facturación 

Portal Móvil 
PAP09.2.1 Viajes Facturados 

Pantalla que muestra los viajes 
facturados 

INP14 Consulta Histórico de 
Viajes 

Portal Móvil 
PAP09.2.1.1 Factura Generada 

Pantalla que muestra la factura a 
generar 

INP12 Consulta de Facturas 

Portal Móvil 
PAP09.2.2 Agregar Ticket 

Pantalla en la que se muestran las 
opciones para asociar un ticket a 
la cuenta 

INP10 Asociar Boleto 

Portal Móvil 

PAP09.3 Cuenta 
Pantalla en la que se visualiza la 
información del usuario 

INP15 Alta/Modificación del 
Cliente 
INP16 Consulta Cliente 
INP19 Consulta de Direcciones 
INP21 Consulta RFCôs Cliente 
INP22 Alta/Modificación de 
Información Bancaria 
INP23 Consulta Información 
Bancaria 

Portal Móvil 
PAP09.3.1 Eliminar Cuenta 

Pantalla de confirmación para 
eliminar la cuenta de usuario 

INP17 Eliminar Cuenta de 
Cliente 

Portal Móvil 
PAP09.3.2 Agregar RFC 

Pantalla que permite el registro de 
un nuevo RFC 

INP20 Alta/Modificación de RFC 
de Cliente 

Portal Móvil 

PAP09.3.2 Agregar Dirección 
Pantalla que permite el registro de 
una nueva dirección personal 

INP18 Registro de Dirección 
INP30 Consulta de Catálogos 
configurados en el Administrador 
Web (CP, Colonias, Municipios o 
Delegaciones, Estados, Países) 

Portal Móvil 
PAP09.4 Notificaciones 

Pantalla en la cual se mostraran 
las notificaciones enviadas a los 
usuarios 

INP29 Consulta de Contenidos 

Portal Móvil 
PAP09.5 Preferencias 

Pantalla en la cual se tienen las 
opciones para configurar las 
preferencias del usuario 

INP30 Consulta de Catálogos 
configurados en el Administrador 
Web 

Portal Móvil 
PAM10 Información 

Contiene el menú de acceso a las 
opciones de información. 

INP30 Consulta de Catálogos 
configurados en el Administrador 
Web 

Portal Móvil 
PAM10.1 Rutas y Tarifas 

Pantalla en donde se muestra la 
información de horarios y tarifas 

INP13 Consulta de Rutas y 
Tarifas 

Portal Móvil 

PAM10.2 Puntos de Venta 
Pantalla en la cual se muestran 
los puntos de venta y/o punto de 
venta más cercano al usuario 

No aplica 

Portal Móvil 
PAM10.3 Servicios a Bordo 

Descripción de servicios 
adicionales incluidos 

INP29 Consulta de Contenidos 

Portal Móvil PAM10.4 Conoce el Bus Información detallada del autobús INP29 Consulta de Contenidos 

Portal Móvil PAM10.5 Políticas de Viaje Información de políticas de viaje INP29 Consulta de Contenidos 

Portal Móvil 
PAM10.6 Términos y Condiciones 

Información de los términos y 
condiciones de la compra. 

INP29 Consulta de Contenidos 

Portal Móvil 
PAM11 Facturación 

Esta pantalla contiene las 
opciones de Facturación. 

INP11 Facturación 

Tabla 27. Descripción de Inventario de Interfaces 
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Para la implementación del Portal Web se utilizará el gestor de contenidos Liferay, 
el cual consta de un módulo de administración mediante el cual se podrán configurar 
las distintas páginas asociadas al sitio, así como reglas de negocio, etiquetas, flujos 
e integración con servicios (Web Services) en caso necesario. El portal Móvil no 
será completado en esta primer etapa del proyecto. 

 
Como referencia de este módulo de administración, en el Anexo 2 se muestran una 
serie de pantallas mediante las cuales se podrán configurar todos los componentes 
que conformarán el sitio a construir. 

5.3 Detalle Técnico por pantalla 

  

Módulo 
Clave 

Pantalla 
Nombre Pantalla Descripción de Pantalla Requerimiento relacionado 

Admon. WEB PAW01 Login Login 
RF01 Registro o alta usuario 

Admon. WEB PAW02 Catálogo de Roles Catálogo de Roles 
RF29 Administración de Roles, 
Roles Vs. Permisos 

Admon. WEB PAW03 Permisos por Rol Permisos por Rol 
RF29 Administración de Roles, 
Roles Vs. Permisos 

Admon. WEB PAW04 Admon. Usuarios Admon. Usuarios 
RF29 Administración de Roles, 
Roles Vs. Permisos 

Admon. WEB PAW05 
Admon. 
Metacatálogos 

Admon. Metacatálogos 

RF09 Admón. De Catálogos 
lógicos 
RF27 Captura del Formulario 
para reporte de quejas o 
sugerencias. 
RF28 Carga Inicial de 
información para la operación 
del sistema. 
RF30 Servicio para 
sincronización de 
configuración 

Admon. WEB PAW06 Admon. Parámetros Admon. Parámetros 

RF10 Administración de 
parámetros del Sistema y de la 
Aplicación. 
RF28 Carga Inicial de 
información para la operación 
del sistema. 

Portal PAP01 Pantalla Inicio 
Pantalla inicial mostrada al 
usuario. 

RF06 Gestión de información 
relacionada al autobús  
RF17 Imprime Boleto 
electrónico (Usuario 
Registrado) 
RF18 Imprime Boleto 
electrónico (Usuario  No 
Registrado) 
RF24 Administración de 
contenidos: 
- Campañas publicitarias con 
vigencia. 
- Material de videos y folletos. 
- Condiciones del Servicio 
Políticas 

Portal PAP02 
Selección Origen - 
Destino 

Pantalla para realizar la 
selección de origen ï destino, 
fecha y pasajeros. 
- Mapa Google 

RF12 Captura de Datos 
Generales 
RF13 Captura de datos de 
Origen - Destino 

Portal PAP03 Selección de Horarios 
Pantalla para realizar las 
selección de horario de salida 

RF12 Captura de Datos 
Generales 
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Módulo 
Clave 

Pantalla 
Nombre Pantalla Descripción de Pantalla Requerimiento relacionado 

Portal PAP04 Selección de Asientos 
Pantalla para realizar la 
selección de asiento 

RF12 Captura de Datos 
Generales 
RF14 Selección de Asientos 

Portal PAP04.1 Ventajas de Asientos 
Pantalla en la que se 
consultan las ventajas que 
ofrecen los asientos 

RF06 Gestión de información 
relacionada al autobús  
RF14 Selección de Asientos 

Portal PAP05 
Selección Forma de 
Pago 

Pantalla que permite realizar la 
selección del método de pago 

RF15 Resumen de Compra 
Compartir Viaje 
RF16 Seleccionar Forma de 
Pago 

Portal PAP05.1 
Información Forma de 
Pago 

Pantalla que permite registrar 
la información del pago. 

RF11 Mis Datos 
RF16 Seleccionar Forma de 
Pago 

Portal PAP06 Fin de Compra 
En esta pantalla se indica el 
final de la compra. 

 

Portal PAP06.1 Compartir 
Pantalla en la que se permite 
ingresar contactos de redes 
sociales para compartir el viaje 

 

Portal PAP07 Registro 
En esta pantalla se permite dar 
de alta a un usuario. 

RF01 Registro o alta usuario 

Portal PAP08 Login 
Pantalla mediante la cual el 
usuario tendrá acceso a la 
aplicación. 

 

Portal PAP09 Usuario Autenticado 
Pantalla en la que se muestran 
los viajes pendientes de un 
usuario. 

RF02 Modificación de datos 
del usuario 
RF17 Imprime Boleto 
electrónico (Usuario 
Registrado) 
RF20 Administración de 
horarios para las rutas 
predefinidas. 
RF22 Gestión de viajes 
pendientes  y realizados  
(Aparece al inicio) 

Portal PAP09.1 Viajes 
Pantalla en la que se permite 
la consulta de los viajes del 
usuario 

RF08 Gestión de contacto 
RF17 Imprime Boleto 
electrónico (Usuario 
Registrado) 
RF21 Facturación (Índice). 
RF22 Gestión de viajes 
pendientes  y realizados  
(Aparece al inicio) 

Portal PAP09.2 Facturas 
Pantalla en la que se tiene la 
administración de facturas del 
usuario 

RF03 Modificación de datos de 
facturación 
RF17 Imprime Boleto 
electrónico (Usuario 
Registrado) 
RF21 Facturación (Índice). 
RF22 Gestión de viajes 
pendientes  y realizados  
(Aparece al inicio) 

Portal 

PAP09.2.1 Viajes Facturados 
Pantalla que muestra los viajes 
facturados 

RF17 Imprime Boleto 
electrónico (Usuario 
Registrado) 
RF21 Facturación (Índice). 
RF22 Gestión de viajes 
pendientes  y realizados  
(Aparece al inicio) 

Portal 

PAP09.2.1.1 Factura Generada 
Pantalla que muestra la factura 
a generar 

RF17 Imprime Boleto 
electrónico (Usuario 
Registrado) 
RF21 Facturación (Índice). 
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Módulo 
Clave 

Pantalla 
Nombre Pantalla Descripción de Pantalla Requerimiento relacionado 

RF22 Gestión de viajes 
pendientes  y realizados  
(Aparece al inicio) 

Portal 

PAP09.2.2 Agregar Ticket 
Pantalla en la que se muestran 
las opciones para asociar un 
ticket a la cuenta 

RF17 Imprime Boleto 
electrónico (Usuario 
Registrado) 

Portal 

PAP09.3 Cuenta 
Pantalla en la que se visualiza 
la información del usuario 

RF01 Registro o alta usuario 
RF02 Modificación de datos 
del usuario 
RF11 Mis Datos 
RF17 Imprime Boleto 
electrónico (Usuario 
Registrado) 

Portal 

PAP09.3.1 Eliminar Cuenta 
Pantalla de confirmación para 
eliminar la cuenta de usuario 

RF02 Modificación de datos 
del usuario 
RF17 Imprime Boleto 
electrónico (Usuario 
Registrado) 

Portal 

PAP09.3.2 Agregar RFC 
Pantalla que permite el registro 
de un nuevo RFC 

RF02 Modificación de datos 
del usuario 
RF03 Modificación de datos de 
facturación 
RF17 Imprime Boleto 
electrónico (Usuario 
Registrado) 

Portal 

PAP09.3.3 Agregar Dirección 
Pantalla que permite el registro 
de una nueva dirección 
personal 

RF02 Modificación de datos 
del usuario 
RF17 Imprime Boleto 
electrónico (Usuario 
Registrado) 

Portal 

PAP09.4 Notificaciones 
Pantalla en la cual se 
mostraran las notificaciones 
enviadas a los usuarios 

RF17 Imprime Boleto 
electrónico (Usuario 
Registrado) 
RF24 Administración de 
contenidos: 
- Campañas publicitarias con 
vigencia. 
- Material de videos y folletos. 
- Condiciones del Servicio 
Políticas 

Portal 

PAP09.5 Preferencias 
Pantalla en la cual se tienen 
las opciones para configurar 
las preferencias del usuario 

RF04 Preferencias 
RF17 Imprime Boleto 
electrónico (Usuario 
Registrado) 

Portal PAP10 Facturación 
Pantalla en la se podrá realizar 
la facturación de los boletos de 
autobús 

RF17 Imprime Boleto 
electrónico (Usuario 
Registrado) 
RF18 Imprime Boleto 
electrónico (Usuario  No 
Registrado) 
RF21 Facturación (Índice). 

Portal PAP11 Rutas y Tarifas 
Pantalla en donde se muestra 
la información de horarios y 
tarifas 

RF05 Gestión de Corridas 
RF17 Imprime Boleto 
electrónico (Usuario 
Registrado) 
RF18 Imprime Boleto 
electrónico (Usuario  No 
Registrado) 
RF20 Administración de 
horarios para las rutas 
predefinidas. 

Portal PAP12 Atención al Cliente 

Pantalla en la que se 
mostraran las opciones de 
contacto. 
- Chat en línea 

RF08 Gestión de contacto 
RF17 Imprime Boleto 
electrónico (Usuario 
Registrado) 
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Módulo 
Clave 

Pantalla 
Nombre Pantalla Descripción de Pantalla Requerimiento relacionado 

- Skype 
- Formulario 

RF18 Imprime Boleto 
electrónico (Usuario  No 
Registrado) 
RF24 Administración de 
contenidos: 
- Campañas publicitarias con 
vigencia. 
- Material de videos y folletos. 
- Condiciones del Servicio 
Políticas 
RF25 Chat 
RF27 Captura del Formulario 
para reporte de quejas o 
sugerencias. 

Portal Móvil 

PAM01 Pantalla Inicio 
Pantalla inicial mostrada al 
usuario. 

RF06 Gestión de información 
relacionada al autobús  
RF17 Imprime Boleto 
electrónico (Usuario 
Registrado) 
RF18 Imprime Boleto 
electrónico (Usuario  No 
Registrado) 

Portal Móvil 

PAM02 
Selección Origen - 
Destino 

Pantalla para realizar la 
selección de origen ï destino, 
fecha y pasajeros. 

RF12 Captura de Datos 
Generales 
RF13 Captura de datos de 
Origen - Destino 

Portal Móvil 
PAM03 Selección de Horarios 

Pantalla para realizar las 
selección de horario de salida 

RF12 Captura de Datos 
Generales 

Portal Móvil 
PAM04 Selección de Asientos 

Pantalla para realizar la 
selección de asiento 

RF12 Captura de Datos 
Generales 
RF14 Selección de Asientos 

Portal Móvil 
PAP04.1 Ventajas de Asientos 

Pantalla en la que se 
consultan las ventajas que 
ofrecen los asientos 

RF06 Gestión de información 
relacionada al autobús  
RF14 Selección de Asientos 

Portal Móvil 
PAM05 

Selección Forma de 
Pago 

Pantalla que permite realizar la 
selección del método de pago 

RF15 Resumen de Compra 
Compartir Viaje 

Portal Móvil 
PAP05.1 

Información Forma de 
Pago 

Pantalla que permite registrar 
la información del pago. 

RF11 Mis Datos 

Portal Móvil 
PAM06 Fin de Compra 

En esta pantalla se indica el 
final de la compra. 

RF18 Imprime Boleto 
electrónico (Usuario  No 
Registrado) 

Portal Móvil 
PAP06.1 Compartir 

Pantalla en la que se permite 
ingresar contactos de redes 
sociales para compartir el viaje 

RF18 Imprime Boleto 
electrónico (Usuario  No 
Registrado) 

Portal Móvil 
PAM07 Registro 

En esta pantalla se permite dar 
de alta a un usuario. 

RF01 Registro o alta usuario 

Portal Móvil 

PAM08 Login 
Pantalla mediante la cual el 
usuario tendrá acceso a la 
aplicación. 

 

Portal Móvil 

PAM09 Usuario Autenticado 
Pantalla en la que se muestran 
los viajes pendientes de un 
usuario. 

RF02 Modificación de datos 
del usuario 
RF17 Imprime Boleto 
electrónico (Usuario 
Registrado) 

Portal Móvil 

PAP09.1 Viajes 
Pantalla en la que se permite 
la consulta de los viajes del 
usuario 

RF08 Gestión de contacto 
RF17 Imprime Boleto 
electrónico (Usuario 
Registrado) 
RF21 Facturación (Índice). 
RF22 Gestión de viajes 
pendientes  y realizados  
(Aparece al inicio) 
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Módulo 
Clave 

Pantalla 
Nombre Pantalla Descripción de Pantalla Requerimiento relacionado 

Portal Móvil 

PAP09.2 Factura 
Pantalla en la que se tiene la 
administración de facturas del 
usuario 

RF03 Modificación de datos de 
facturación 
RF17 Imprime Boleto 
electrónico (Usuario 
Registrado) 
RF21 Facturación (Índice). 
RF22 Gestión de viajes 
pendientes  y realizados  
(Aparece al inicio) 

Portal Móvil 

PAP09.2.1 Viajes Facturados 
Pantalla que muestra los viajes 
facturados 

RF17 Imprime Boleto 
electrónico (Usuario 
Registrado) 
RF21 Facturación (Índice). 
RF22 Gestión de viajes 
pendientes  y realizados  
(Aparece al inicio) 

Portal Móvil 

PAP09.2.1.1 Factura Generada 
Pantalla que muestra la factura 
a generar 

RF17 Imprime Boleto 
electrónico (Usuario 
Registrado) 
RF21 Facturación (Índice). 
RF22 Gestión de viajes 
pendientes  y realizados  
(Aparece al inicio) 

Portal Móvil 
PAP09.2.2 Agregar Ticket 

Pantalla en la que se muestran 
las opciones para asociar un 
ticket a la cuenta 

RF17 Imprime Boleto 
electrónico (Usuario 
Registrado) 

Portal Móvil 

PAP09.3 Cuenta 
Pantalla en la que se visualiza 
la información del usuario 

RF01 Registro o alta usuario 
RF02 Modificación de datos 
del usuario 
RF11 Mis Datos 
RF17 Imprime Boleto 
electrónico (Usuario 
Registrado) 

Portal Móvil 

PAP09.3.1 Eliminar Cuenta 
Pantalla de confirmación para 
eliminar la cuenta de usuario 

RF02 Modificación de datos 
del usuario 
RF17 Imprime Boleto 
electrónico (Usuario 
Registrado) 

Portal Móvil 

PAP09.3.2 Agregar RFC 
Pantalla que permite el registro 
de un nuevo RFC 

RF02 Modificación de datos 
del usuario 
RF03 Modificación de datos de 
facturación 
RF17 Imprime Boleto 
electrónico (Usuario 
Registrado) 

Portal Móvil 

PAP09.3.3 Agregar Dirección 
Pantalla que permite el registro 
de una nueva dirección 
personal 

RF02 Modificación de datos 
del usuario 
RF17 Imprime Boleto 
electrónico (Usuario 
Registrado) 

Portal Móvil 

PAP09.4 Notificaciones 
Pantalla en la cual se 
mostraran las notificaciones 
enviadas a los usuarios 

RF17 Imprime Boleto 
electrónico (Usuario 
Registrado) 

Portal Móvil 

PAP09.5 Preferencias 
Pantalla en la cual se tienen 
las opciones para configurar 
las preferencias del usuario 

RF04 Preferencias 
RF17 Imprime Boleto 
electrónico (Usuario 
Registrado) 

 

Portal Móvil 

PAM10 Información 
Contiene el menú de acceso a 
las opciones de información. 

RF08 Gestión de contacto 
RF17 Imprime Boleto 
electrónico (Usuario 
Registrado) 
RF18 Imprime Boleto 
electrónico (Usuario  No 
Registrado) 
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Módulo 
Clave 

Pantalla 
Nombre Pantalla Descripción de Pantalla Requerimiento relacionado 

RF20 Administración de 
horarios para las rutas 
predefinidas. 
RF25 Chat 
RF27 Captura del Formulario 
para reporte de quejas o 
sugerencias. 

Portal Móvil 

PAM10.1 Rutas y Tarifas 
Pantalla en donde se muestra 
la información de horarios y 
tarifas 

RF05 Gestión de Corridas 
RF17 Imprime Boleto 
electrónico (Usuario 
Registrado) 
RF18 Imprime Boleto 
electrónico (Usuario  No 
Registrado) 
RF20 Administración de 
horarios para las rutas 
predefinidas. 

Portal Móvil 

PAM10.2 Puntos de Venta 

Pantalla en la cual se 
muestran los puntos de venta 
y/o punto de venta más 
cercano al usuario. 

RF18 Imprime Boleto 
electrónico (Usuario  No 
Registrado) 
RF20 Administración de 
horarios para las rutas 
predefinidas. 

Portal Móvil 
PAM10.3 Servicios a Bordo 

Descripción de servicios 
adicionales incluidos. 

RF18 Imprime Boleto 
electrónico (Usuario  No 
Registrado) 

Portal Móvil 
PAM10.4 Conoce el Bus 

Información detallada del 
autobús. 

RF18 Imprime Boleto 
electrónico (Usuario  No 
Registrado) 

Portal Móvil 
PAM10.5 Políticas de Viaje 

Información de políticas de 
viaje 

RF18 Imprime Boleto 
electrónico (Usuario  No 
Registrado) 

Portal Móvil 
PAM10.6 

Términos y 
Condiciones 

Información de los términos y 
condiciones de la compra. 

RF18 Imprime Boleto 
electrónico (Usuario  No 
Registrado) 

Portal Móvil 

PAM11 Facturación 
Esta pantalla contiene las 
opciones de Facturación. 

RF18 Imprime Boleto 
electrónico (Usuario  No 
Registrado) 
RF21 Facturación (Índice). 

Tabla 28. Detalle Técnicos por pantalla. 

 

5.4 Interfaz de Internauta 

A continuación, se muestran imágenes de la interfaz del internauta las cuales se 

realizaron en base a los prototipos de interfaz y en los requerimientos funcionales 

y no funcionales descritos anteriormente. 
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Home - Selección de Origen y Destino  
Web Services:  

1. getOrigenesDestinos 
 

 
Figura 39. Origenes y Destinos 

Consulta de Horarios o Corridas 
Web Services:  

1. getCorridas 
 

 
Figura 40. Obtener Corridas 

 

Selección de Asientos 
Web Services:  

1. getAsientosDisp 
2. getBloquearAsientos 
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Figura 41. Obtner Asientos Disponibles 

 

Resumen de Compra y Pago 
Web Services:  

1. getVenderBoletos 
2. getCambioHorario 
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Figura 42 y 43. Compra de Boleto y Pago. 

 
 
 

Fin de Viaje 
Web Services:  

1. NA 

Inicio de Sesión 
Web Services:  

1. getClientes 
 

 
Figura 44. Inicio de Sesión de Usuario Registrado 

 
 

Registro de Usuario 
Web Services:  

1. getOperacionesCliente 
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Figura 45. Registro de Usuario. 

 

Consulta de Viajes 
Web Services:  

1. getViajesCliente 
2. getValidarBoleto 
3. getCancelarBoletos 

 

 
Figura 46. Viajes Anteriores y Viajes Futuros de Usuario Registrado. 
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Cuenta 
Web Services:  

1. getOperacionesCliente 
2. getDireccionesCliente 
3. getAsociarDireccionCliente 
4. getModificarDireccionCliente 
5. getDireccionesFiscalesCliente 
6. getModificarDireccionFiscalCliente 
7. getAsociarDireccionFiscalCliente 

 

5.5 Webservices Metodos de Pago 

5.5.1. getReservacion Request 

 
Figura 47. Request Rerserva Asiento 

Response ï Operación Exitosa 
 

 
Figura 48. Response Rerserva Asiento 

 
 
 



133 

 

Response ï Operación no Exitosa 
Cuando muestre el siguiente mensaje es cuando el asiento no está bloqueado. 
 

 
Figura 49. Response No Exitoso Rerserva Asiento 

 
5.5.2. getEstatusReservacion Request 

  
Figura 50. Request Reservacion Asiento 

 
Response ï Operacion Exitosa 

 
Figura 51. Response Reservacion Asiento 
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Response ï Operacion No Exitosa 

 
Figura 52. Response No Exitoso Reservacion Asiento 

 
Response ï Operacion No Exitosa 

 

5.5.3 Corridas 

<soapenv:Envelope xmlns:soapenv="http://schemas.xmlsoap.org/soap/envelope/" 
xmlns:con="http://control/">  
   <soapenv:Header/>  
   <soapenv:Body>  
      <con:getCorridas>  
         <! -- Optional: -- > 
         <request>  
            <! -- Optional: -- > 
            <destino>TAPO</destino>  
            <! -- Optional: -- > 
            <empresa>AMPERSA</empresa> 
            <! -- Optional: -- > 
            <fechaHoraSalida>2022 - 01- 08T00:00:00.0Z</fechaHoraSalida>  
            <! -- Optional: -- > 
            <origen>CAPU</origen>  
            <! -- Optional: -- > 
            <servicio>A</servicio>  
            <sesionId>6</sesionId>  
         </request>  
      </con:getCorridas>  
   </soapenv:Body>  
</soapenv:Envelope>  
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5.5.4 Asientos Disponibles 

<soapenv:Envelope xmlns:soapenv="http://schemas.xmlsoap.org/soap/envelope/" 
xmlns:con="http://control/">  
   <soapenv:Header/>  
   <soapenv:Body>  
      <con:getCorridas>  
         <! -- Optional: -- > 
         <request>  
            <! -- Optional: -- > 
            <destino>TAPO</destino>  
            <! -- Optional: -- > 
            <empresa>AMPERSA</empresa> 
            <! -- Optional: -- > 
            <fechaHoraSalida>2022 - 01- 08T00:00:00.0Z </fechaHoraSalida>  
            <! -- Optional: -- > 
            <origen>CAPU</origen>  
            <! -- Optional: -- > 
            <servicio>A</servicio>  
            <sesionId>6</sesionId>  
         </request>  
      </con:getCorridas>  
   </soapenv:Body>  
</soapenv:Envelope>  

5.5.5 Bloqueo de asientos 

 
<soapenv:Envelope xmlns:soapenv="http://schemas.xmlsoap.org/soap/envelope/" 
xmlns:con="http://control/">  
   <soapenv:Header/>  
   <soapenv:Body>  
      <con:getBloquearAsientos>  
         <! -- Optional: -- > 
         <request>  
            <! -- Optional: -- > 
            <claveCorrid a>CAPUG1900N6605</claveCorrida>  
            <! -- Optional: -- > 
            <modalidad>O</modalidad>  
            <! -- Optional: -- > 
            <noAsientos>,6</noAsientos>  
            <! -- Optional: -- > 
            <origen>CAPU</origen>  
            <sesionId>6</sesionId>  
            <! -- Optional: -- > 
            <tipoPasajero>,A</tipoPasajero>  
         </request>  
      </con:getBloquearAsientos>  
   </soapenv:Body>  
</soapenv:Envelope>  

5.5.6 Venta de asientos 

<soapenv:Envelope xmlns:soapenv="http://schemas.xmlsoap.org/soap/envelope/" 
xmlns:con="http://control/">  
   <soapenv:Header/>  



136 

 

   <soapenv:Body>  
      <con:getVenderBoletos>  
         <! -- Optional: -- > 
         <request>  
            <clienteId>3276</clienteId>  
            <sesionId>6</sesionId>  
            <! -- Optional: -- > 
            <transaccion>  
               <! -- Zero or more repetitions: -- > 
               <asientos>  
                  <autorizadoPor>1005</autorizadoPor > 
                  <! -- Optional: -- > 
                  <caja>CAJAWEB</caja> 
                  <! -- Optional: -- > 
                  <claveCorrida>CAPUG1900N6605</claveCorrida>  
                  <clienteId>3276</clienteId>  
                  <! -- Optional: -- > 
                  <destino>TAPO</destino>  
                  <! -- Optional: -- > 
                  <edad>23</edad> 
                  <! -- Optional: -- > 
                  <email>alii lusion@hotmail.com</email>  
                  <! -- Optional: -- > 
                  <empresa>AMPERSA</empresa> 
                  <! -- Optional: -- > 
                  <fechaHoraVenta>2022 - 01- 08T00:00:00.0</fechaHoraVenta>  
                  <! -- Optional: -- > 
                  <generoPasajero>M</generoPasajero>  
                  <importeBoleto>315</importeBoleto>  
                  <noAsiento>6</noAsiento>  
                  <! -- Optional: -- > 
                  <nombrePasajero>ALI M</nombrePasajero>  
                  <! - - Optional: -- > 
                  <origen>CAPU</origen>  
                  <! -- Optional: -- > 
                  <origenCorrida>CAPU</origenCorrida>  
                  <! -- Optional: -- > 
                  <sentidoViaje>I</sentidoViaje>  
                  <! -- Optiona l: -- > 
                  <servicio>G</servicio>  
                  <! -- Optional: -- > 
                  <sucursalClave>WEB</sucursalClave>  
                  <! -- Optional: -- > 
                  <tipoBoleto>S</tipoBoleto>  
                  <! -- Optional: -- > 
                  <tipoPago>BBV</tipoPago>  
                  <! -- Optional: -- > 
                  <tipoPasajero>A</tipoPasajero>  
                  <! -- Optional: -- > 
                  <tipoVenta>N</tipoVenta>  
                  <! -- Optional: -- > 
                  <usuarioNumero>1005</usuarioNumero>  
               </asientos>  
               <! -- Optional: -- > 
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               <fechaViaje>2022 - 01- 08T00:00:00.0</fechaViaje>  
               <pagos> 
                  <importePago>315.0</i mportePago> 
                  <! -- Optional: -- > 
                  <nombreBanco>HSBC</nombreBanco> 
                  <! -- Optional: -- > 
                  <numAutorizacion>100001</numAutorizacion>  
                  <! -- Optional: -- > 
                  <numOperacion>10001</numOperacion>  
                  <! -- Optional: -- > 
                  <numReferencia>ABCDE0001</numReferencia>  
                  <! -- Optional: -- > 
                  <numTarjeta>123456789012345</numTarjeta>  
                  <! -- Optional: -- > 
                  <tipoPago>BBV</tipoPago>  
               </pagos>  
            </transaccion>  
         </request>  
      </con:getVenderBoletos>  
   </soapenv:Body>  
</soapenv:Envelope>  

 

 



138 

 

6 
tǊǳŜōŀǎ 

6.1 Objetivo 

Este documento provee la estrategia integral para asegurar que los requerimientos 
del proyecto Aplicación WEB venta de Boletos para Agencias de Viaje son 
probados de manera adecuada, y que es atendido el nivel de calidad requerido en 
el software. 

6.1.1 Propósito 

Con el objeto de alcanzar la aceptación de las funcionalidades desarrolladas por 
cada iteración prevista en el plan general del proyecto, se define este plan de 
pruebas para cada una de ellas.  
El propósito de este documento es comunicar todas las actividades relacionadas a 
la planeación, staffing, administración y ejecución de pruebas para la aplicación 
WEB.  
Este documento se enfoca a cubrir los siguientes puntos: 

¶ Estrategia general de pruebas 

¶ Criterios de entrada y salida para cada nivel de pruebas  

¶ Herramientas de soporte para pruebas 

¶ Roles y responsabilidades de recursos de prueba 

¶ Supuestos y riesgos de las pruebas 

6.1.2 Antecedentes 

Este proyecto surge de la necesidad de implementar una plataforma tecnológica 
que soporte la operación y administración de la compra de boletos de autobús, 
enfocando los esfuerzos de forma inicial a un nuevo sector de consumidores de 
alto/medio poder adquisitivo, a través de la necesidad de posicionar las ventas que 
realizan las llamadas Agencias de Viaje. 
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6.1.3. Alcance 

El alcance general de las pruebas comprende  la validación del buen funcionamiento 
de la aplicación WEB, en su ambiente WEB, también se verificará que los cambios 
realizados en la aplicación se vean reflejados en la base de datos correspondiente, 
además de esto se validará que los procesos principales como son la administración 
de seguridad, la  compra de boletos, Administración de información, preferencias, 
comportamientos especiales y contenidos se ejecuten de manera correcta y en la 
forma solicitada por la cliente. 

 

Dentro del alcance se describen los siguientes Requerimientos Funcionales 
 

 
Nombre del 

proceso 
Id Req Nombre de la función Funcionalidad requerida 

Seguridad RFP01 Registro o Alta de Usuario 

Se permite: 
1. Registrar los datos personales del usuario/cliente 
(Nombre y apellidos, Fecha de Nacimiento, Género, 
Correo Electrónico, Teléfono celular [volver a capturar], 
código postal)   
2. Se utilizará el correo electrónico como usuario, 
proporcionando una contraseña, misma que será 
confirmada   
3. Se exponen dos casos para la firma de condiciones de 
servicio: Escenario 1: Usuario registrado se firma una 
única vez desde el registro Escenario 2: Usuario invitado 
acepta términos y condiciones en cada compra.    
4. Se considera un ñCaptchaò en el registro de usuario, en 
el formulario de quejas/sugerencias y al realizar una 
compra.   
5. Se considera que los usuarios no registrados utilizaran 
un Usuario Genérico el cual lo estará proporcionando la 
plataforma de ER. 
6. Confirmación vía mail, enviando un código para 
confirmar registro. 
7. Se considerará un proceso de validación para indicar la 
complejidad de la contraseña ingresada, así como si la 
contraseña cumple con los caracteres alfanuméricos, 6 
caracteres como mínimo, letras repetidas, números 
consecutivos y se mostrará un Indicador de nivel de 
seguridad de la contraseña. El sistema registrara el 
número de intentos fallidos al ingresar la contraseña 

Mis datos RFP02 
Modificación de datos del 
usuario 

Una vez que se ha registrado un usuario, se requieren 
tener opciones para modificar los datos personales del 
usuario. En el caso de que se modifique información en el 
aplicativo Móvil, se actualizara en línea la información 
modificada hacia el Administrador WEB  

Mis datos RFP03 
Modificación de datos de 
facturación 

Se requiere poder realizar la alta y modificación de los 
datos de facturación (RFC o Razón Social, dirección 
[calle, numero, colonia, colonia, municipio o delegación, 
estado, país]) 

Compra de 
Boletos 

RFP12 
Captura de Datos 
Generales 

Dentro de las principales validaciones que se tienen en 
esta función tenemos: 
 
1. Se requiere poder realizar la selección de fecha de viaje 
mediante un calendario. 
2. En la compra del boleto se considerarán las opciones 
de tipo de viaje, siendo estos redondo y sencillo 
3. Ser capaz diferenciar los diferentes tipos de pasajeros y 
tener en cuenta los descuentos y promociones que 
aplique para cada uno; ADULTO que en la selección será 
el predeterminado, MENOR considerando menores a las 
personas que tienen entre 2 y 12 años de edad el número 
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Nombre del 

proceso 
Id Req Nombre de la función Funcionalidad requerida 

de menores en un autobús es como máximo 5; TERCERA 
EDAD que son todas las personas de 65 años en adelante 
y solo habrá 2 personas de este tipo por autobús 
(TERCERA EDAD y MENORES aplican un descuento que 
será configurable), además como regla sólo existirán 5 
personas con descuento considerando las combinaciones 
entre MENORES y TERCERA EDAD.  
4. Confirmación de las políticas de servicio divididas en: 
Equipaje, Mascotas, Venta, Cancelaciones y cambio de 
itinerario (implica cargos), Seguro de viajero, Precios y 
descuentos, Servicio de internet, Videograbación y 
seguridad, Privacidad de datos, Política de ascenso y 
descenso, Boleto de Mujeres, Política de discapacidad o 
discapacitados. Las políticas no se consideran obtenerlas 
en línea, sino mediante un servicio de sincronización con 
la configuración base que será explotada por el dispositivo 
móvil. 
8. La confirmación de aceptación de políticas, en el móvil, 
sólo aparecerá en el registro de usuario y ya no se volverá 
a mostrar después. 

Compra de 
Boletos 

RFP13 
Captura de datos de 
Origen - Destino 

Integración de un mapa para la selección del origen y 
destino que se utilizará en la compra. Se considerara que 
dependiendo del origen habrá diferentes destinos. 

Compra de 
Boletos 

RFP14 Selección de Asientos 

Para realizar la selección de asientos se mostrara una 
plantilla del autobús en donde se indiquen asientos libres 
y ocupados, zona rosa o lugares solo para mujeres (solo 
serán máximo 4 lugares por autobús), se indicaran 
pantallas, ventanas de emergencia, puertas del autobús, 
baño y lugar del operador, además se considerara un 
proceso o función en la cual el sistema le sugiera al 
usuario el "mejor lugar" y se considerara que si el autobús 
no está lleno 5 minutos antes de su partida, se "liberan" 
los asientos disponibles para su compra. 

Compra de 
Boletos 

RFP15 
Resumen de Compra 
Compartir Viaje 

*Antes de realizar el pago el sistema mostrara el resumen 
de la compra (datos del viaje o boleto: origen, destino, 
numero de asiento o asientos, costo unitario, monto total) 
el mensaje de fecha y horario queda como ñ[día de la 
semana] [Fecha] [hora formato de 24 horas + ñhrsò] 
[contador de tiempo resaltante para salida si es el mismo 
d²a]ò por ejemplo ñJueves 24/12/2014 20:00 hrs. 2:35 hrs 
para la salidaò). 
 
Se contara con la opción de compartir el viaje 
seleccionado mediante: 
  
- Enviar por Correo o redes sociales. 

Compra de 
Boletos 

RFP16 
Seleccionar Forma de 
Pago 

Para que el usuario pueda realizar su pago en la 
aplicación WEB aceptara Pagos por TDC o TDD (AMEX, 
VISA, MC), captura de datos de cobro, para el caso de 
agencias no se solicitara los medios de pago 
anteriormente mencionados. 

Compra de 
Boletos 

RFP16.1 
Seleccionar Forma de 
Pago 

Para que el usuario que esta registrado como agencia el 
método de pago no será solicitado, dejando en blanco la 
parte de la solicitud de tarjeta de crédito o debito 
 
Se reutilizará el mismo servicio tanto para la aplicación 
móvil como para la aplicación WEB. 

Compra de 
Boletos 

RFP17 
Imprime Boleto electrónico 
(Usuario Registrado) 

Dentro de las principales funciones que realizara el 
sistema se tiene: 
 
- Envío por correo 
- Código de Barras Tipo 128 y longitud 40 caracteres 
- Solicitar captura de nombre de cada acompañante 
- Imprimir Boleto 
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Nombre del 

proceso 
Id Req Nombre de la función Funcionalidad requerida 

Compra de 
Boletos 

RFP18 
Imprime Boleto electrónico 
(Usuario no Registrado) 

Dentro de las principales funcionalidades tenemos las 
funcionalidades mencionadas en el RF16 más las que a 
continuación se listan: 
 
- Beneficio de Hacer cambios o cancelaciones 
- Administrar tus viajes 
- Facturación posterior a la compra 
- Si el usuario cancela el registro mostrara un leyenda con 
todas las indicaciones de cómo registrarse 
posteriormente.  
- Ya que su compra quedará ligada al correo que capturo. 
- En caso de que el usuario lleve más de 3 compras y aún 
no se registra se envía un correo y aviso en la aplicación 
para invitarlo a registrarse y disfrute los servicios. 
- En caso de tener un beneficio adicional después del 
aviso de la tercera vez se le envía una notificación 
indicando el beneficio 

Índice RFP20 
Administración de horarios 
para las rutas 
predefinidas. 

El sistema mostrara un mapa con las rutas de viaje, 
mediante la selección de una ruta se permite la compra de 
boleto, en el mapa indicara la distancia ente origen y 
destino, además se mostrara una opción de acceso para 
realizar la compra sin el mapa. 

Índice RFP21 Facturación (Índice). 

Se considerara poder realizar la facturación de un solo 
boleto o de varios (por ejemplo todos los de una semana o 
los del mes), el proceso de facturación generara las 
facturas correspondientes, según sea el caso, "una factura 
por boleto o una factura por todos los boletos que dese el 
usuario (siempre y cuando no excedan más de 30 días)". 
 
Se considerara el registro de información en una bóveda 
con el detalle de lo facturado, adicional a lo que el 
proveedor de facturación registre en su aplicación. 
 
Se detecta que se tiene un servicio con el proveedor de 
facturación, así como para notificar a la aplicación WEB 
que registre información relacionada con la facturación 
realizada. 

Mis Viajes RFP22 
Gestión de viajes 
pendientes  y realizados  
(Aparece al inicio) 

Dentro de las funcionalidades que se requieren se tiene: 
 
1. Se mostrará un listado de viajes pendientes (mostrar 
día de la semana fecha, origen, destino) con opciones de 
impresión de boleto, cancelación de boleto (aplica cargo y 
si es por pago mediante tarjeta se cancelarán todos los 
boletos comprados en la operación - Integración con 
servicio de facturación).  
2. Opción de cambio parcial (Se mostrará el detalle de los 
boletos comprados y permitir indicar que boleto se quiere 
cambiar, una vez realizado el cambio se tiene imprimir el  
boleto nuevamente [no existe cancelación parcial]), el 
cambio generara cargos. (El cliente definirá tabla de 
cargos, precios y comisiones),  
3. Al dar click en el boleto mostrara el registro y el ticket y 
la opción de imprimir con código de barras o QR, Opción 
de compartir viaje (mediante redes sociales, MMS, correo 
electrónico o compartir mediante notificaciones en la 
aplicación) se considerara los registros de relación de 
usuarios que envían la invitación y los invitados  para 
funciones de estadística.  
4. Mostrar en lista de boletos Estatus (por realizar, 
pendiente o cancelado), Dependiendo de la anticipación 
de la cancelación los cargos variaran de acuerdo al tiempo 
(el cliente entregara esta definición de cargos y tiempo)  
5. Se considerara las siguientes funciones en el historial 
de viaje: Comprar regreso, Copiar viaje (se obtiene la 
información genérica del viaje seleccionado y esta se 
precarga para indicar nuevo horario y destino), 
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Nombre del 

proceso 
Id Req Nombre de la función Funcionalidad requerida 

Facturación de Un boleto o Varios e indicar Vigencia de 
facturación la cual deberá ser parametrizable, Mostrar lista 
de Viajes hechos, Se indicara si el boleto y/o compra esta 
facturado (si no está facturado tener la opción de generar 
factura, si ya está facturado la opción de reimprimir 
factura), será capaz de búsqueda por mes y año. 

Mis Viajes RFP23 
Gestión de viajes 
pendientes y realizados 
(Aparece al inicio) 

Dentro de las funcionalidades que se requieren se tiene: 
 
1. Se mostrará un listado de viajes pendientes (Servicio 
mediante el cual se trae información del día de la semana 
fecha, origen, destino de los viajes realizados) con 
opciones de cancelación de boleto (aplica cargo y si es 
por pago mediante tarjeta se cancelarán todos los boletos 
comprados en la operación).  
Nota. Se reutiliza para la cancelación el servicio utilizado 
por la aplicación WEB. 
2. Opción de cambio parcial (Se mostrará el detalle de los 
boletos comprados y permitir indicar que boleto se quiere 
cambiar, una vez realizado el cambio se imprimirá el 
boleto nuevamente [no existe cancelación parcial]), el 
cambio generará cargos y se notificará del cambio a la 
aplicación WEB (El cliente definirá tabla de cargos, 
precios y comisiones). 
3. Opción de compartir viaje (mediante redes sociales, 
correo electrónico se tiene que considerar los registros de 
relación de usuarios que envían la invitación y los 
invitados  para funciones de estadística.  
4. Mostrar en lista de boletos Estatus (por realizar, 
pendiente o cancelado), Dependiendo de la anticipación 
de la cancelación los cargos variaran de acuerdo al tiempo 
(el cliente entregara esta definición de cargos y tiempo)  
5. Se consideraran las siguientes funciones en el historial 
de viaje: Comprar regreso, Copiar viaje (se obtiene la 
información genérica del viaje seleccionado y esta se 
prepara para indicar nuevo horario y destino), facturación 
de Un boleto o Varios e indicar Vigencia de facturación la 
cual deberá ser parametrizable, Mostrar lista de Viajes 
hechos, Se indicara si el boleto y/o compra esta facturado 
(si no está facturado tener la opción de generar factura, si 
ya está facturado la opción de reimprimir factura), se tiene 
que considerar Filtros de búsqueda por mes y año. 

Contáctanos RFP26 
Notificaciones (Entre 
usuarios y generados por 
el administrador) 

Se requiere que el sistema cuente con un servicio de 
notificaciones/envío de mensajes entre la red de usuarios 
del sistema. Estos mensajes se visualizaran en la 
aplicación web.. 

Contáctanos RFP27 
Captura del Formulario 
para reporte de quejas o 
sugerencias. 

Con base en una configuración previamente definida en el 
administrador WEB, se mostrará información relacionada 
a las opciones de contacto de usuarios como mail, 
teléfono 01800, mediante un formulario de soporte, queja 
o sugerencia, considerando en este último la función de 
seleccionar un boleto y a partir del indicar tipo de 
problema o sugerencia, en caso de no usar esta opción 
mostrar el catálogo de problemas o sugerencia y el campo 
de descripción del problema o sugerencia (esta campo se 
muestra desde selección del boleto o desde el catalogo 
del formulario). 

Tabla 29. Requerimientos Funcionales 

6.1.4. Referencias 

Este Plan de Pruebas hace referencia a los siguientes documentos: 
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Documento  Versión  Responsable Comentarios  

Diseño Funcional de 
Requerimientos V0.1 

Francisco Ibañez A  

Inventarió de RFs 
V0.1 

Francisco Ibañez A  

Tabla 30. Referencias de Plan de Pruebas 
 

6.2. Estrategia de pruebas 

Se realizarán tres ciclos de pruebas, a continuación, se describen las tareas a 
realizar para cada uno de estos: 

¶ Ciclo 1 
 Se realizarán pruebas unitarias y funcionales con sus respectivas 
evidencias. 

¶ Ciclo 2 
Se realizarán pruebas de integración, cumpliendo así con la validación de los 
flujos de negocio completos, en este ciclo también se ejecutarán las pruebas 
de performance. 

¶ Ciclo 3 
Se realizarán las pruebas de regresión y estabilización. 

6.2.1. Etapas, técnicas y tipos de pruebas a aplicar 

Dentro de la metodología de pruebas se aplican diferentes técnicas y tipos de 
pruebas de acuerdo con la etapa en la que se encuentra el proyecto.  
A continuación, se describen los tipos y técnicas de prueba que se realizarán a este 
proyecto. 

6.2.1.1. Etapas de pruebas 

 
DESARROLLO 
Pruebas Unitarias. 
Permiten verificar la funcionalidad y estructura de cada componente individualmente 
del sistema una vez que ha sido codificado. Estas pruebas son efectuadas por los 
programadores y no por los ingenieros de Pruebas ya que se requiere un 
conocimiento detallado del diseño interno del programa y del código. 
ETE 
Pruebas Funcionales. 
Las pruebas del sistema se encargan de validar los procesos, reglas de negocio y 
requerimientos, esto para asegurar que el sistema construido cumpla con las 
especificaciones del cliente. Estas pruebas aseguran que los programas 
implementen el diseño de una manera apropiada. 
Pruebas de Integración. 
Permite verificar el correcto ensamblaje entre los distintos módulos que componen 
el sistema desarrollado. 
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ESTABILIZACIÓN 
Pruebas de Regresión. 
Todos los sistemas evolucionan a lo largo de su vida activa. En cada nueva versión 
se corrigen defectos, o se añaden nuevas funciones, o ambas cosas. En cualquier 
caso, una nueva versión exige una nueva ejecución de pruebas para comprobar 
que las modificaciones no generaron errores donde antes no los había.  
UAT 
Pruebas de Aceptación. 
Son pruebas que se realizan en conjunto con los usuarios o con el cliente para 
comprobar que el software funciona según los requerimientos definidos. 

6.2.1.2. Técnicas de pruebas 

 
Pruebas de Caja Negra. 
Realizadas directamente sobre la interfaz de usuario manipulando los datos de 
entrada y revisando los resultados. Están basadas en los requerimientos y la 
funcionalidad, no se necesitan conocimientos del diseño interno o del código.  
Pruebas Estáticas. 
Son las realizadas cuando el programa no está en ejecución, únicamente se 
examina y se revisan aspectos como estandarización de pantallas, orden de 
campos, documentación, etc. 
Pruebas Dinámicas. 
Pruebas realizadas con el programa en ejecución tal y como lo utilizara el usuario, 
ejecutando casos de prueba y matrices. 
Pruebas Automatizadas. 
Generación de Scripts para agilizar y disminuir el tiempo de ejecución de pruebas. 

6.2.1.3. Pruebas a aplicar 

 
Pruebas de Funcionalidad 

¶ Pruebas de Configuración: Son pruebas orientadas a diversas 
configuraciones de Hardware y Software. 

¶ Pruebas Funcionales: Las pruebas funcionales aseguran que el sistema 
integrado ejecute sus funciones de acuerdo a lo establecido por las 
especificaciones de requerimientos funcionales.  

¶ Pruebas de Instalación/Desinstalación: Con este tipo de pruebas se verificará 
que el Setup de la aplicación funcione correctamente, que se instalen 
completamente cada uno de los componentes del mismo y que de la misma 
forma se realice la desinstalación.  

¶ Pruebas de Datos (Integridad de la Información): En este tipo de pruebas se 
verifica que los datos son consistentes en la base de datos, es decir, valida 
que todos los movimientos realizados en el sistema estén reflejados en la 
base de datos de manera correcta. 
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Pruebas de Performance. 
ω Estrés (Concurrencia): Son pruebas que consisten en repetir una gran 

cantidad de veces una acción o simular el uso excesivo de la aplicación. 
ω Volumen: Estas pruebas se hacen con una gran carga de datos para 

determinar en qué punto el tiempo de respuesta del software aumenta o 
falla totalmente.  

Pruebas de Usabilidad (Verificación de estándares y Recomendaciones) 
Las pruebas de Usabilidad se realizan con usuarios reales que realizarán una 
navegación "asistida" por la aplicación a probar. El encargado de la prueba tomará 
nota de qué problemas encuentran los usuarios para realizar las tareas que se les 
hayan indicado, y así conocer qué errores de diseño tiene la aplicación. 

6.2.2. Alcance de las pruebas 

 

Nivel de pruebas Funcionalidad o módulos dentro del alcance Fuera del alcance 

Pruebas Unitarias 
RF01   Registro o alta usuario 

RF02   Modificación de datos del usuario 

RF03    Modificación de datos de facturación 

RF04  Preferencias 

RF05  Gestión de Corridas 

RF06  Gestión de información relacionada                 al 
autobús (Configuración de información relacionada al 
servicio 360) (NO APLICA) 

RF07 Gestión de Notificaciones 

RF08 Gestión de contacto 

RF09 Administración de Catálogos lógicos 

RF10 Administración de parámetros del Sistema y de 
la Aplicación. 

RF11  Mis Datos 

RF12  Captura de Datos Generales (Compra de 
Boletos) 

RF13 Captura de datos de Origen ï Destino (Compra 
de Boletos) 

RF14 Selección de Asientos (Compra de Boletos) 

ü Se permite 
realizar el registro 
de los datos 
bancarios 
TDC/TDO (Como 
tal información 
bancaria no se 
guardara en el 
sistema, validar 
opciones alternas) 

 
ü La aplicación 

móvil no 

contemplara esta 

funcionalidad, se 

podra crear un 

enlace de la 

aplicación al 

servicio de chat 

de soporte, 

mostrándolo en el 

navegador web 

del móvil. 

 
ü  El cliente indica 

también que 

requiere de una 

interacción entre 

el sistema y la 
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Nivel de pruebas Funcionalidad o módulos dentro del alcance Fuera del alcance 

RF15 Resumen de Compra Compartir Viaje 

RF16 Seleccionar Forma de Pago (Compra de 
Boletos) 

RF17 Imprime Boleto electrónico (Usuario Registrado) 

RF18 Imprime Boleto electrónico (Usuario  no 
Registrado) 

RF19 Consulta de Conoce el Servicio 360° (NO 
APLICA) 

RF20 Administración de horarios para las rutas 
predefinidas. 

RF21 Facturación (Índice). 

RF22 Gestión de viajes pendientes  y realizados  
(Aparece al inicio) 

RF23  Gestión de viajes pendientes  y realizados  
(Aparece al inicio) 

RF24 Administrador de Contenidos 

RF25 Chat 

RF26 Notificaciones (Entre usuarios y generados por 
el administrador) 

RF27 Captura del Formulario para reporte de quejas o 
sugerencias. 

RF28 Carga Inicial de información para la operación 
del sistema. 

RF29 Administración de Roles, Roles Vs. Permisos 

RF30 Servicio para sincronización de configuración 

RF31 Requerimientos NO FUNCIONALES 

aplicación 

"WhatsApp", en 

este sentido no se 

considerara esta 

integración entre 

dicha aplicación y 

el sistema y como 

opción a este 

punto, se creara 

un usuario o 

número de "ER" 

en WhatsApp 

para la interacción 

con sus clientes o 

usuarios del 

servicio. 

 

 

Pruebas UAT 

RF01   Registro o alta usuario 

RF02   Modificación de datos del usuario 

RF03    Modificación de datos de facturación 

RF04  Preferencias 

RF05  Gestión de Corridas 

ü Se permite 
realizar el registro 
de los datos 
bancarios de 
TDC/TDO (Como 
tal información 
bancaria no se 
guardará en el 
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Nivel de pruebas Funcionalidad o módulos dentro del alcance Fuera del alcance 

RF06  Gestión de información relacionada                 al 
autobús (Configuración de información relacionada al 
servicio 360) (NO APLICA EN ESTA FASE) 

RF07 Gestión de Notificaciones 

RF08 Gestión de contacto 

RF09  Administración de Catálogos lógicos 

RF10  Administración de parámetros del Sistema y de 
la Aplicación. 

RF11  Mis Datos 

RF12  Captura de Datos Generales (Compra de 
Boletos) 

RF13 Captura de datos de Origen ï Destino (Compra 
de Boletos) 

RF14 Selección de Asientos (Compra de Boletos) 

RF15 Resumen de Compra Compartir Viaje 

RF16 Seleccionar Forma de Pago (Compra de 
Boletos) 

RF17 Imprime Boleto electrónico (Usuario Registrado) 

RF18 Imprime Boleto electrónico (Usuario  no 
Registrado) 

RF19 Consulta de Conoce el Servicio 360° (No aplica 
en esta fase) 

RF20 Administración de horarios para las rutas 
predefinidas. 

RF21 Facturación (Índice). 

RF22 Gestión de viajes pendientes  y realizados  
(Aparece al inicio) 

RF23  Gestión de viajes pendientes  y realizados  
(Aparece al inicio) 

RF24 Administrador de Contenidos 

RF25 Chat 

sistema, validar 
opciones alternas) 

 
ü La aplicación 

móvil no 

contemplará esta 

funcionalidad, se 

podrá crear un 

enlace de la 

aplicación al 

servicio de chat 

de soporte, 

mostrándolo en el 

navegador web 

del móvil. 

 
ü  El cliente indica 

también que 

requiere de una 

interacción entre 

el sistema y la 

aplicación 

"WhatsApp", en 

este sentido no se 

considerara esta 

integración entre 

dicha aplicación y 

el sistema y como 

opción a este 

punto, se creara 

un usuario o 

número de "ER" 

en WhatsApp 

para la interacción 

con sus clientes o 

usuarios del 

servicio. 
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Nivel de pruebas Funcionalidad o módulos dentro del alcance Fuera del alcance 

RF26 Notificaciones (Entre usuarios y generados por 
el administrador) 

RF27 Captura del Formulario para reporte de quejas o 
sugerencias. 

RF28 Carga Inicial de información para la operación 
del sistema. 

RF29 Administración de Roles, Roles Vs. Permisos 

RF30 Servicio para sincronización de configuración 

RF31 Requerimientos NO FUNCIONALES 
Pruebas E2E 

RF01   Registro o alta usuario 

RF02   Modificación de datos del usuario 

RF03    Modificación de datos de facturación 

RF04  Preferencias 

RF05  Gestión de Corridas 

RF06  Gestión de información relacionada                 al 
autobús (Configuración de información relacionada al 
servicio 360) (NO APLICA EN ESTA FASE) 

RF07 Gestión de Notificaciones 

RF08 Gestión de contacto 

RF09  Administración de Catálogos lógicos 

RF10  Administración de parámetros del Sistema y de 
la Aplicación. 

RF11  Mis Datos 

RF12  Captura de Datos Generales (Compra de 
Boletos) 

RF13 Captura de datos de Origen ï Destino (Compra 
de Boletos) 

RF14 Selección de Asientos (Compra de Boletos) 

RF15 Resumen de Compra Compartir Viaje 

RF16 Seleccionar Forma de Pago (Compra de 
Boletos) 

ü Se permite 
realizar el registro 
de los datos 
bancarios de 
TDC/TDO (Como 
tal información 
bancaria no se 
guardará en el 
sistema, validar 
opciones alternas) 

 
ü La aplicación 

móvil no 

contemplara esta 

funcionalidad, se 

podra crear un 

enlace de la 

aplicación al 

servicio de chat 

de soporte, 

mostrándolo en el 

navegador web 

del móvil. 

 
ü  El cliente indica 

también que 

requiere de una 

interacción entre 

el sistema y la 

aplicación 

"WhatsApp", en 

este sentido no se 

considerara esta 
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Nivel de pruebas Funcionalidad o módulos dentro del alcance Fuera del alcance 

RF17 Imprime Boleto electrónico (Usuario Registrado) 

RF18 Imprime Boleto electrónico (Usuario  no 
Registrado) 

RF19 Consulta de Conoce el Servicio 360° (No aplica 
en esta fase) 

RF20 Administración de horarios para las rutas 
predefinidas. 

RF21 Facturación (Índice). 

RF22 Gestión de viajes pendientes  y realizados  
(Aparece al inicio) 

RF23  Gestión de viajes pendientes  y realizados  
(Aparece al inicio) 

RF24 Administrador de Contenidos 

RF25 Chat 

RF26 Notificaciones (Entre usuarios y generados por 
el administrador) 

RF27 Captura del Formulario para reporte de quejas o 
sugerencias. 

RF28 Carga Inicial de información para la operación 
del sistema. 

RF29 Administración de Roles, Roles Vs. Permisos 

RF30 Servicio para sincronización de configuración 

RF31 Requerimientos NO FUNCIONALES 

integración entre 

dicha aplicación y 

el sistema y como 

opción a este 

punto, se creara 

un usuario o 

número de "ER" 

en WhatsApp 

para la interacción 

con sus clientes o 

usuarios del 

servicio. 

 

 

Tabla 31. Alcances de Pruebas 

6.2.3. Herramientas de pruebas 

Las herramientas con las que se realizaran las pruebas son herramientas con las 
que se cuenta un licenciamiento vigente, por lo tanto, aunque sus versiones son 
ya son las últimas versiones que están en el mercado, son versiones que nos 
sirven para los propósitos para las cuales las necesitamos y que cumplen 
perfectamente con los resultados que esperamos de ellas. 
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Nivel de Pruebas/ 
Tipo 

Herramienta(s) Versión 
Herramienta de 

soporte requerida 
Unitarias Silk Mobile (borland) / 

SeeTestAutomation 
6.8 / 7.4.55 Herramienta con la 

cual se realizarán las 
pruebas funcionales a 
la aplicación WEB, de 
la cual se obtendrán 
evidencias. 

Performance  SeeTestAutomation / 
UFT (QTP) 

7.4.55 / 12 Herramienta con la 
cual se realizan las 
pruebas de 
performance. 

Regresión  Silk Mobile (borland) / 
SeeTestAutomation 

6.8 /  7.4.55 Herramienta con la 
cual se realizarán las 
pruebas funcionales a 
la aplicación WEB, de 
la cual se obtendrán 
evidencias. 

End to End  Silk Mobile (borland) / 
UFT (QTP) 

6.8 /12 Herramienta con la 
cual se realizarán las 
pruebas funcionales a 
la aplicación WEB, de 
la cual se obtendrán 
evidencias. 

Seguimiento a 
incidentes 

Sysaid / Bugzilla 14.1 Herramienta en la que 
se registrarán las 
incidencias detectadas 
durante las pruebas a 
la aplicación. 

Tabla 32. Herramientas de Pruebas 

6.3. Criterios de aceptación de pruebas. 

 

Nivel de 
pruebas 

Responsable 
Iteraciones 
planeadas 

Criterios de entrada 
Criterios de 

salida 
Pruebas 
unitarias 

(área de 
desarrollo) 

1 ¶ Requerimientos de 

negocio establecidos 

¶ Disponibilidad de datos 

de prueba requeridos 

Firma de 
aceptación de 
pruebas 
Unitarias y 
evidencias de 
prueba. 

Pruebas 
E2E 

(ingenieros de 
pruebas) 

2 ¶ Ambiente de pruebas e 
infraestructura necesaria 
establecidos 

¶ Disponibilidad de datos 

de prueba requeridos 

¶ Matriz de pruebas 

Firma de acta 
de aceptación 
de pruebas ETE 
Que Todos 
defectos estén 
cerrados 
Evidencias de 
Pruebas 

Pruebas 
UAT 

Usuario 1 ¶ Ambiente de pruebas e 

infraestructura necesaria 

establecidos 

Firma de acta 
de aceptación 
de pruebas UAT 
Que Todos 
defectos estén 
cerrados 
Evidencias de 
Pruebas 

Tabla 33. Criterios de Aceptación. 
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6.4. Criterios de suspensión y reanudación. 

Durante la ejecución de las pruebas se detectarán errores, los cuales se clasificarán 
bajo las severidades que a continuación se detallan: 

 
 

¶ S1   Severidad ï Alta 
La aplicación o módulo dejó de funcionar, DETIENE EL FLUJO DE LA OPERACIÓN 
y NO existe manera alterna de ejecutarlo. NO permite continuar el flujo de negocio 
y detiene las pruebas respectivas (la funcionalidad relacionada a la incidencia está 
dentro del alcance). 
 
Ejemplo: Aplicación NO está disponible, ambiente de pruebas equivocado y/o no 
disponible, versión errónea, configuración y/o catalogación, desempeño, 
concurrencia, tiempo de respuesta, no hay acceso (usuario/contraseña reseteo / 
bloqueo), etc.   
 
Es imposible ejecutar las pruebas. Requiere Atención INMEDIATA del equipo de 
desarrollo. 
 
 

¶ S2  Severidad ïMedia 
La aplicación o módulo funciona parcialmente, AFECTA LA OPERACIÓN, sin 
embargo, existe manera de continuar con la operación o con el flujo de negocio y 
con la ejecución de las pruebas (la funcionalidad relacionada a la incidencia está 
dentro del alcance).  
Ejemplo: Una función/proceso importante está siendo afectada y la ejecución está 
seriamente obstaculizada, proceso no concluido, caída de datos incorrecta, etc. 
  
El equipo de desarrollo revisará y analizará la causa del problema, dará a conocer 
un diagnóstico al coordinador de pruebas y en caso de que el problema 
corresponda al sistema desarrollado procederá a la solución en forma inmediata. 
 
 

¶ S3  Severidad ï Baja 
La aplicación o módulo funciona, pero presenta problemas menores en los 
resultados, esto NO AFECTA LA OPERACIÓN, no afecta a la ejecución del flujo de 
negocio y no afecta al ciclo de pruebas (la funcionalidad relacionada a la incidencia 
se encuentra dentro del alcance) 
 

Ejemplo: Términos, traducción, ortografía, gramática, formato, caracteres 
especiales, impresi·n, alineaci·n, ñlook and feelò, etc. 
 
 

¶ S4 Cambio de requerimiento 
Cualquier cambio no definido dentro del BRD / Diseño Funcional se analizará y 
autorizará para atenderse de la siguiente manera: 
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-Dentro del proyecto: Como variación de alcance, pudiendo impactar el tiempo o 
presupuesto del proyecto  
 
Los elementos pasaran las pruebas si los errores que contienen son mínimos, leves 
o no contienen errores, en cambio no pasaran las pruebas si los errores que 
contienen son de severidad S1, S2 y S3. 
Las pruebas se suspenderán ante los siguientes supuestos: 

¶ Existe un fallo con severidad S1 en el sistema, no se pueda continuar 

evaluando. 

¶ Falla la base de datos para la ejecución de las pruebas. 

Las pruebas se reanudarán en los siguientes supuestos: 

¶ Se corrigen los fallos de severidad S1. 

¶ Se restaura el funcionamiento de la base de datos. 

6.5. Entregables de pruebas 

 
Los documentos siguientes serán generados por el equipo de pruebas y serán 
entregados al terminar las etapas de pruebas: 
01 ï Matriz de Pruebas Requerimientos Funcionales 
02 ï Matriz de Casos de Prueba 
03 ï Acta aceptación Pruebas 
04 ï ER portal de incidencias 
05 - Convenio de confidencialidad 
06 ï Pruebas con Usuario 
En la figura 1 se muestra una imagen de la matriz de pruebas, misma que se pondrá 
a la disposición del interesado si así lo requiriera, adicional a ello se adjunta matriz 
de pruebas en el documento 

 
Figura 53. Matriz de Pruebas de requerimientos Funcionales 

Se adjunta Archivo de Matriz de Pruebas de Requerimientos Funcionales 

Matriz de Pruebas 

Requerimientos Funcionales.xlsm
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Los casos de prueba contendrán una serie de acciones que tomaremos para realizar 
una determinada función o funcionalidad de nuestra aplicación WEB, estos casos 
de pruebas serán mostrados en la matriz de casos de Prueba que a continuación 
se muestra 

 
Figura 54. Matriz de Casos de Pruebas. 

 

Para ver el detalle y resultados de los casos de pruebas nos tendremos que redirigir 
al archivo Matriz Casos de Pruebas que se adjunta a continuación 

Matriz de Casos de 

Prueba.xlsx
 

Derivado a que los resultados de las pruebas que se mencionan en la siguiente 
tabla pertenecen a la empresa dueña intelectual y tecnológica del desarrollo, si se 
requirieran dichas evidencias de las pruebas se necesitara firmar un Formato NDA 
(Formato de confidencialidad) mismo que se adjunta en este documento para poder 
hacer entrega de los resultados esperados de los mismos 

Nivel de Pruebas/ 
Tipo 

Herramienta(s) 
Entrega de 
Resultados 

Herramienta de soporte 
requerida 

Unitarias Silk Mobile (borland) / 
SeeTestAutomation 

Firma NDA Herramienta con la cual 
se realizarán las pruebas 
funcionales a la 
aplicación WEB, de la 
cual se obtendrán 
evidencias. 

Performance  SeeTestAutomation / 
UFT (QTP) 

Firma NDA Herramienta con la cual 
se realizan las pruebas 
de performance. 

Regresión  Silk Mobile (borland) / 
SeeTestAutomation 

Firma NDA Herramienta con la cual 
se realizarán las pruebas 
funcionales a la 
aplicación WEB, de la 
cual se obtendrán 
evidencias. 

End to End  Silk Mobile (borland) / 
UFT (QTP) 

Firma NDA Herramienta con la cual 
se realizarán las pruebas 
funcionales a la 
aplicación WEB, de la 
cual se obtendrán 
evidencias. 
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Nivel de Pruebas/ 
Tipo 

Herramienta(s) 
Entrega de 
Resultados 

Herramienta de soporte 
requerida 

Seguimiento a 
incidentes 

Sysaid / Bugzilla Firma NDA Herramienta en la que se 
registrarán las incidencias 
detectadas durante las 
pruebas a la aplicación. 

Tabla 34. Tipos de Pruebas Realizadas. 

Se agregan matriz de incidencias levantadas por los usuarios que realizaron las 
pruebas  

 
Figura 55. Matriz de Incidencias levantadas en las pruebas. 

 

Y un reporte ejecutivo de los resultados de estas pruebas 
 

 
Figura 56. Reporte de incidencias en Pruebas. 

 

Se adjunta archivo de Reportes de incidencias 
 
 


























































































































































































































































































































































